BALDUR S GATE 2, GUNLOCK 
RAGE RALLY, GROUND CONTROL 


EGAMER 


*CD jsou ČESKÁ EDICE WWW.PCGAMER.CZ LEDEN 2000 


CD GP 
" OUAKE III - ARENA 


INTERSTATE 82 


G3 Z '2A2X 64T "03 799 2X 69 £U93 


| PREVIEW 


IMPERIUM GALACTIGA 2 
SWAT 3 © AGE OF WONDERS 
: GABRIEL KNIGHT 3 © USAF JETS 

-1 © WHEEL OF TIME © TONIC TROUBLE 

HIDDEN 8 DANGEROUS: FIGHT FOR FREEDOM 


| RECENZE 


kod 


6% 
Mpa a pery - 
by Ě ný n 
A be ; 
T 1; | ý „libo - 
ko! = (f P l I » / E - 
6 / NM . 
© Ť hd a 
NEJKRÁSNĚJŠÍ VESMÍRNÁ -STRATEGIE + 
ň A = s : ná 7 
Expandujte do novýeh teritorií*a obsadte nové * k 
planety... bojujte a ubraňte vlastní kolonie; + 
zatímco budete dobývat jiné... * . 
e - > : u Ň 
: ' Š “ © o E 
» 9 e 
$ jj e "= ě 
* "9 . 
. eu * “ 
e “ .* A 
s o 3 hd A S ., 


upravují chlac 


© eV ČR vydává a distribuuje BOHEMIAANTERACTIVE s.r.o., 
hd 


A LL ASNC E5 


EJ 6 : 
Bohemia o. 
If nteractive BR 1. * s 


5 s * (c. o 
© 8 vydává GT Interactive 1999. Všechna práva vyhrazena. 


Naskové 3, 150 00 Praha 5, . 


Tel.: 02/ 57,18 95 11 —s14, fax: OŽ— 57 18 95 10, „ 2 
www.bohemiainteractive.cz, e-mail: prodej © bohemiainteractive.cz 
“ : 
o“ © s . s * o : 
s hd j 
o k © s i 
20 


kRy komplErTNě 
V ČEŠTINĚ 


BRÁNY SKELDALU Sleva 
COLONY 28 Sleva 
DRAČÍ HISTORIE 

DREAM LAND Sleva 
GOOKA 

HORKÉ LÉTO Sleva 
HORKÉ LÉTO 2 Novinka 
HOVNIVÁLOVÉ 

HUSITA 

HYPERCORE Novinka 
KNIGHTSSMERCHANTS 
PARANOIA 2 

POLDA 

POLDA 2 Novinka 
POSEL BOHŮ 


VE STÍNU HAVRANA 
ZLODĚJ 


kny s českým 
MANUÁLEM 


ABOMINATION Novinka 
AGE OF WONDER Novinka 
ALIEN VS PREDATOR 

ALPHA CENTAURI Sleva 
BLADE OF DESTINY 

BRAVEHEART Sleva 
CAESAR 3 Sleva 


CIVILIZATION CALL TO POWER 
CODENAME EAGLE 


Novinka 


COMMANDOS 

COMMANDOS BEYOND.. 
DAIKATANA Novinka 
DARKSTONE 

DISCWORLD NOIR Sleva 
DONALD-KAČER DONALD — Sleva 
DRAKAN 

DRIVER Novinka 
DUNE 2000 

DUNGEON KEEPER 2 

DUNGEON KEEPER-MISE Sleva 
EARTH 2140 MISE Sleva 
EXPENDABLE Sleva 
EXTREME BIKER Novinka 
FA PREMIERE LEAGUE 

FALLOUT 2 

FIFA 2000 Novinka 
FLANKER 2.0 Novinka 
FLEET COMMAND 

FLIGHT UNLIMITED 3 Novinka 
FLY 

FORCE 21 Novinka 
GABRIEL KNIGHT 3 Novinka 
GRAND THEFT AUTO 2 Novinka 
HALF LIFE 

HALF LIFE: OPSING FORCE Novinka 
HERETIC 2 Sleva 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC 3Sleva 
HEROES OF MIGHT AND MAGIC 3-MISE © Novinka 


HIDDEN £ DANGEROUS 
HIND+APACHE+F16 


HOMEWORLD Novinka 
CHESSMASTER 7000 Novinka 
INDIANA JONES Novinka 
JAGGED ALLIANCE 2 

JAZZ JACKRABBIT 1+2 

KINGPIN 

LANDS OF LORE 3 

MESSIAH Novinka 
MIG ALLEY Novinka 
MIGHT 8 MAGICVII 

MONACO GP 

MORTYR Novinka 
MOTORACER 2 Sleva 
NASCAR REVOLUTION Sleva 
NBA 2000 Novinka 
NEED FOR SPEED 4 

NHL 2000 

NHL 99 Sleva 
NOMAD SOUL Novinka 
NOCTURNÉ Novinka 
OFFICIAL FT RACING Sleva 
OUTCAST Sleva 
PANZER GENERAL 3D Novinka 
PHARAOH Novinka 
PLANESCAPE TORMENT Novinka 
POPOLOUS 3 Sleva 
PRINCE OF PERSIA 3D 

RALLY 99 Novinka 
REVENANT Novinka 
RAYMAN 2 Novinka 
RED ALERT Sleva 
RED ALERT+MISE Sleva 
REDNECK RAMPAGE 2 Sleva 
REOUIEM Sleva 
REVOLT 

REZIDENT EVIL 2 

ROGUE SPEAR Novinka 
SETTLERS 3 Sleva 
SEVEN KINGDOMS 2 Novinka 
SHADOW COMPANY Novinka 
SHADOW MAN 

SILENT HUNTER 2 Novinka 


599 
299 
299 
499 
299 
399 
599 
299 
399 
599 
999 
399 
499 
599 
499 
899 
299 


1499 
1499 
1499 
1199 
299 
999 
999 
1799 
1499 


2 JRC SHOP 


Ceník keR NA 


SIM CITY 3000 1599 
SOUL REAVER 1599 A R K 
SPORTS CAR GT 1599 ZA 
STAR TRAIL 299 
STAR WARS: EPISODE I 1799 
STAR WARS: RACER 1799 
SUPERBIKES Sleva 1199 
SWAT 3 Novinka | 1599 
SYSTEM SHOCK 2 Novinka 1599 
TA KINGDOMS 1599 
THEME PARK WORLD — Novinka 999 
THIEF-DARK PROJECT Sleva 1199 
TIBERIAN SUN 1599, 
TOMB RAIDER 3 Sleva © 999 
TOMB RAIDER 4: LAST REVELATION Novinka 1599 
TONIC TROUBLE Novinka 999 
TUROK 2 Sleva 1199 
ULTIMA ASCENSION Novinka 1599 
UNREAL TOURNAMENT Novinka 1599 
URBAN CHAOS Novinka 1599 
USAF JETS Novinka 1799 
WHEEL OF TIME 1599 
WORMS ARMAGEDDON — Sleva 999 
WW II FIGHTER 1699 
i DIABLO Sleva © 499 
X WING ALLIANCE 1599 DUKE NUKEM 3D+MISE 499 
EASTERN FRONT 499 
Z 4 H ů F 14FLEET DEFENDER 399 
svěrová klasika — levné Ti RACICSMUILATEÍ br 
Zuský í FA18 HORNET 499 
kny s českým manuálem Po fehěeobaja 2 
FIFA 98 499 
APACHE HAVOC 499 FIGHTING FORCE Sleva | 499 
leva 499 
APACHE LONGBOW 399 FLIGHT UNLIMITED 2 Sleva 499 
ATOMIC BOMBERMAN 399 rý s pid 
BLOOD 2 Sleva © 499 RANO ron be 
podoben po GRAND PRIX LEGENDS 499 
CREATURE SHOCK 399 HND 399 
CROC 499 CHESSMASTER 5500 499 
P OÁEN 4 INT. RALLY CHAMPION 299 
LARRY CASINO 499 
DARK REIGN 499 : . 
LORDS OF MAGIC Sleva © 499 
MORTAL KOMBAT 3 499 
NEED FOR SPEED 3 Sleva © 499 
NHL 98 499 
ODDWORLD 2 ABE EX 499 
PITFALL 499 
PRO PILOT 98 599 
PRO PINBALL TIMESH 499 
OUAKE 499 
RAILROARD TYCOON 399 
RAYMAN 499 
RECOIL 499 
REDLINE RACER 499 
RED BARON 2 Sleva © 499 
SIN sleva 499 
SETTLERS 499 
SETTLERS 2 499 
SHANGAI DYNASTY 499 
SIM CITY 2000 499 
SYNDICATE 499 
STARCRAFT Sleva © 499 
SYSTEM SHOCK 499 
TEST DRIVE 5 Sleva 499 
THEME HOSPITAL 499 
THEME PARK 499 


E: Česká 55, tel. 038 - 635 76 60 « 

k Gočárova 1571, tel. 0603 - 47 8245 K 
N m Dr Milady Horákové 16, tel 0603 - 213 089 + : 0D Galerie, Zámecká 20, tel. 069 - 611 1912 
+ OSTROV: Staré nám. 18, tel. 0164- 61 2694 PARDL : Smilova 704, tel. 040 - 51 80 24 « PLZEŇ: Martinská 3, 
tel. 019- m 0051+P Vladislavova 24, tel. 02 - 2494 85 11 « PR Nám. I. P. Pavlova 3, tel. 02 - 2494 
2507 OD LABE, Revoluční 9, tel. 047 - 52 54 276 OD PRIOR, Masarykovo nám. 6, tel. 
067 - 721 14691.218 


Běhounská 7, tel: 05 - 42221260 « 
Těšínská 1083, tel. 0658 - 626 194 « HR 


: 02-5718 9520, FAX: 02-5718 9506, E-MAIL: DIRECTEJRC.CZ 
ANO, OBJEDNÁVÁM SI U vás NÁSLEDUJÍCÍ ZBOŽÍ: 
TITUL POČÍTAČ / MEDIUM 


CENA 


POŠTOVNÉ A BALNÉ 100,- (PŘI OBJEDNÁVCE | NAD 1000 KČ JE POŠTOVNÉ A BALNÉ ZDARMA) 


PC GAMER 78/2000 


KOMPLETNÍ CENÍK HER VČETNĚ NABÍDKY ENCYKLOPEDIÍ A JOYSTICKŮ ZAŠLEME NA VYŽÁDÁNÍ 


TOMB RAIDER 2 

TOTAL ANIHILATION 

TRESPASSER 

ULTIMATE RACE PRO 

UNREAL 

WARCRAFT 2 Sleva 
WORMS 

X COM APOCALYPSE 


OSTATNÍ hRy 


PC CD-ROM plarný do 41. ledna 2000 


499 
499 
499 
499 
499 
499 
399 
499 


ACES COLLECTION Sleva 
ACTUA POOL 

AGE OF EMPIRE 2 

BALDUR'S GATE+MISE 

BATTLETECH: MECHCOMMANDER Sleva 


BIRTHRIGHT 

BUST AND MOVÉ 4 Novinka 
CAESAR 2 

CARMAGEDDON 2 Sleva 
CIVILIZATION 2: TEST OF TIME 


CODE RED-MISE K RED ALERTU 
COLLIN MCRAE RALLY 
CUTTHROATS 

EXPERT POOL 

EXTREME WATER SPORT 

FALCON 4 

GANGSTER Sleva 
GEX 3D Sleva 
GOLF 


GRAND PRIX 500 

GRAND THEFT AUTO LONDON Sleva 
GTA + GTA LONDON Sleva 
HEAVY GEAR 2 Sleva 
HERCULES 

KING OUEST 8 Sleva 
LIFE WIRE Sleva 
LORDS 2 — DATA Sleva 
LORDS OF REALMS 2 

MAGIC 8 MAYHEM Sleva 


MICROMACHINES V3 
MIDTOWN MADNESS 
MONKEY ISLAND 3 Sleva 


MUSIC 2000 Novinka 
MYST MASTERPIECE COLLECTION 
NASCAR 3 Novinka 
OUTLAWS 

POKER NIGHTS 

OUAKE II Sleva 
OUAKE II — MISE 

OUAKE 3: ARENA Novinka 
RETURN TO KRONDOR Sleva 


ROLLERCOASTER TYCOON-MISENovinka 
SETTLERS 3 - NOVÉ MISE 

SETTLERS 3 - NOVÉ MISE AMAZON Novinka 
STAR TREK COMPILATION Sleva 
STAR WARS - ROGUE SOUADRON Sleva 
STARFLEET COMMAND 

STREET WARS 

TRANSARTICA Sleva 
TRANSPORT TYCOON 

TRIAZZLE 

TRIPLE PLAY BASSEBALL 2000. Sleva 


ULTIMA ONLINE SECOND AGESleva 
V RALLY Sleva 
WARZONE 2100 Sleva 
WING COMM.PROPHECY 

Z+MISE 


999 
1199 
1999 
1699 
999 
499 
1199 
599 
499 
1599 
99 
799 
1699 
1599 
799 
1599 
599 
499 
499 


1499 
499 
999 
499 

1199 

1199 
299 

50 
699 
499 

1199 

1799 
599 

1599 
999 

1599 
599 

1199 

1199 
999 

1699 
999 

TEL 
699 

1199 
999 
999 

1599 

1499 

99 
399 
499 

1799 

1799 
499 
499 
799 
699 


www.jrc.cz 


(DO JRC 


ZMĚNA CEN VYHRAZENA 


4 


GAMER LEDEN 2000 


5 Chtěli jste ho? 
Máte ho mít! 
Technicky vybroušený 
akční hit z přelomu roku 
V osmistránkové recenzi. 
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BALDUR'S GATE 2 
Opravdu AD8D roku 2000? 
RAGE RALLY 

Rally od králů leteckých 
simulátorů 

GROUND CONTROL 
Strategické překvapení 

ze Skandinávie 

GUNLOK" 

V hlavní roli robot 


VZPUŠYjE 


„Genzuru na vás!“ volají moralisté. 
Stanou se počítačové hry životním stylem 
pro nové století, nebo pléměm satanovým? Owein 
Benallack vyrazil v krvavých stopách, aby se 
s námi podělil o brilantní úvahu na téma násilí EVOLVA 
V počítačových hrách. Ovce Dolly by jistě ocenila... 
MESSIAH 
Učiněný andílek 
DAIKATANA 
Ještě tento rok vyjde! Prý... 


Proč se hra, které se po celém světě 
prodalo více než 25 milionů kopií, jmenuje 
Poslední fantazie? Zeptali jsme se pana Nakajimi. 


RECENZE TOHOTO MĚSÍCE 


Ouake III Arena 81 | Le Mans 24 Hours 
Imperium Galactica II 82 | Tonic Trouble 
SWAT 3 

Age Of Wonders 
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USAF Jets 

Wheel Of Time 

KA-52 Team Alligator 
Hidden And Dangerous: 
Fight For Freedom 
Gabriel Knight 3 

Panzer General 

Nascar Racing 3 
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PLANETA GAMER 
Vyvolený? 

JEDNÍM OKEM 

Freelancer, Comanche 
Hokum, Shogun: Total War, 
Dinosaurs, Voodoo 4 
ŽEBŘÍČKY 

Česká republika, USA, Francie 
DOPORUČUJEME 

Důvod, proč jsou nejlepší? 
PŘEDPLATNÉ 

Otestujte si to sami...! 
ROZHOVOR 

Patrick Lowe v kokpitu 
Formule 1 


DOPISY 

Napsali jste nám... 
NECENZUROVÁNO 
Recenze čtenářů 

GAMER SNAP 

Usmivejte se. Jste v záběru. 
CD-ROM 

Multimédia a hudba 

ruku v ruce 

CD GAMER 

Koupili jste si časopis s CD? 
Nalistujte před spuštěním. 
JE PO VŠEM 

PC GAMER číslo 4, verze 1.09 


RAINBOW SIX: 
ROGUE SPEAR 
Demokracii ubráníme se 
zbraní v ruce 
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VYVOLENÝ 


akové pověsti se v době 
svého vzniku těšil Auake. 
Snad i proto, že završil to, 
Co již nějaký čas před 
ním nastínil kultovní 
Wolfenstein. Svět 3D akcí 
v něm tehdy našel nejen 
nového, ale hlavně silné- 
ho praporečníka - náhle jako kdyby 
žádný Doom ani neexistoval. Když se 
pak s jeho dalším pokračováním obje- 
vily pochybnosti o tom, že jemu při- 
souzená svatá aureola není adekvátní 
výsledku, bylo patrné, že kvality zde 
neprověří čas, ale vývoj. Stalo se a na 
svět přišel třetí díl hry, o které se 
dnes tvrdí, že po technické stránce je 
na poli PC her tím vůbec nejlepším 

a její název pro změnu nejnápaditěj- 
ším, jaký počítačová akce mohla 
dostat. Jistou výsadu jsme si v jejím 
případě vyhradili také my. PC GAMER 
je jediným časopisem, který mohl na 
Auake přinést recenzi z oficiální 
verze. Navíc přímo z pera Mathewa 
Pierce, muže pro virtuální boj nad 
jiné povolaného. Tohle zcela mimo- 
řádné setkání jsme se vám snažili 
zprostředkovat hned z několika důvo- 
dů. Jedním z těch nejpodstatnějších 
je fakt, že jsme vám chtěli vynahradit 
všechny ty porodní bolesti, jež 

v závěru uplynulého roku, či chcete-li 
tisíciletí, provázely zrod české edice 
PC GAMERU. Víte o nich své, a stej- 
ně tak jsme si jich vědomi i my. Je 
proto v našem zájmu vyvarovat se 
dříve či později všeho, co by naši vzá- 
jemnou komunikaci mohlo kompliko- 
vat. Vezměte tedy Auake třeba jako 
potvrzení, že od této chvíle se vám na 
úkor minulosti budeme vždy snažit 
vynahradit současnost. Přiznáváme, 
že hned zkraje nám k tomuto odhod- 


lání přálo štěstí, neboť přelom roku 
byl událostmi nabitý. Z množství 
materiálů, které nás při přípravě 
tohoto čísla zaujaly, jsme se tedy 
pokusili vybrat takové, o nichž soudí- 
me, že si je v podobě, v jaké jsou zde 
zpracovány, jinde nepřečtete. 

Pokud z nich mohu něco doporučit, 
pak určitě úvahu na téma násilí 

V počítačových hrách, jíž se prezentu- 
je kmenový filozof PC GAMERU 
Owein Benallack. Ve směru ke hře 
Ouake je jeho výtečně pojatý materiál 
vskutku nápaditou protiváhou. Splnili 
jsme také slib, který jsme vám dali, 
když jsme se zavázali, že hned, jak 
jen to půjde, poodhalíme víc ze své- 
bytného světa posledního pokračová- 
ní Final Fantasy. Opomenout nemohu 
ani zaujetí, s jakým kolega Fish krů- 
ček po krůčku objevoval propracova- 
nost druhého dílu Imperia Galactica 
a pokusil se naladit v očekávání 
všechny ty, kteří čekají na stále více 
diskutovanou, ale v některých 
ohledech snad i poněkud diskutabilní 
Daikatanu. 

Je to však stále jenom zlomek toho, 
Co jsme pro vás přichystali. A proto 
se nedivte, budete-li zaskočeni zjiště- 
ním, že máte v rukou další lednové 
číslo PC GAMERU pod novým řado- 
vým číslem. Druhé vydání PC GAMERU 
během jednoho měsíce není bonu- 
sem, ani provokací, nebo snad dokon- 
ce omylem popírajícím všechna před- 
chozí tvrzení. Bereme jej jako důkaz, 
že to s postupem vpřed myslíme 
vážně. 


Ivan Šiler 
sileraApcgamer.cz 
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První pohled na... 


BALDUR'S GATE Il: 
SHADOWS OF ANN 


Nevinní orkové, trpaslíci a strašidla pozor! Baldur's Gate je zpátky! 
JOHN WALKER 


BG II bude mít 
pro fanoušky | 
originálu úplně 
nové a nezvyklé | 
nastavení. 


Vaši rozvinutí hrdinové budou čelit větším příšerám než dosud. Skutečně! 
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BALDUR'Sí: vstoupila 
do našeho 
života před rokem a tvářila se na nás 
grimasou vylepšené Advanced Dungeons 
© Dragons. Právem. Posuďte sami. 
Navenek tradiční záležitost s klasickým 
izometrickým pohledem, ale co se stylu 
a hratelnosti týká, velmi originální. Navíc 
jeden milion prodaných kopií je asi 
výmluvným důkazem, že jakkoli ji 
někteří nepovažují za víc než jen za „hru 
ze včerejška“, svoje místo na slunci si 
rozhodně zaslouží. 

Snad i proto se Bioware místo 
odpočinku na pomyslném trůnu z lebek 
věnovali posledních devět měsíců hlavně 
práci na jejím dalším pokračování. Stále 
ještě jsou na samém počátku, ale přesto 
už mají pocit, že by měli svět seznámit se 
vším, co mají za lubem. Na základě 
informací, které obdrželi od hráčů 
předchozí verze, se nyní snaží řešit každý 
problém, který jim byl přednesen. 
Doufají, že se jim tímto způsobem podaří 
vytvořit dosud nejpřesnější AD8D RPG. 

Jelikož použili vylepšený engine od 
Infinity, mohli více času věnovat 
spletitému příběhu a začlenit do něho 
mnohem více herních prvků. Tak 
například postava, kterou si zvolíte na 
začátku, může být ve srovnání s minulou 
verzí mnohem více modifikována 
a generována. Díky přidání poloorka mezi 
volitelné druhy a výběrem dalších 


Velmi často si hráči původní BG stěžovali, že 
se při návratu ze svých výprav musí plahočit 
oblastmi, kde už není co na práci. Nyní se 
vám po splnění úkolu nebo dobytí území 
otevřou nové trasy a zkratky. Dejme tomu, 
že jste osvobodili počestnou pannu ze spárů 
draka - tak dobře, to jenom hádám, ale ani 
tak se už nebudete muset trmácet pět mil 
bažinou zpátky, protože tentokrát už 
objevíte třeba příhodný most. 


Nálada hry 
je temnější. 
Mnohem temnější. 


Nikomu se nepodařilo 
udržet obruče ve výši pasu. 


STO TŘICET NOVÝCH KOUZEL 
ZVYŠUJE CELKOVÝ POČET 
NA ZÁVRATNÝCH TŘI STA. 


poddruhů, které máte na počátku 
k dispozici, bude mít vaše volba mnohem 
větší dopad na vývoj hry. Počet příšer se 
dokonce zdvojnásobil - vystoupal na 
šedesát. Nových kouzel pak přibylo sto 
třicet a jejich celkové množství dosáhlo 
bezmála závratného čísla tří set. 

Nová hra je v porovnání 
s originálem situována poněkud jižněji, 
takže snad budete mít možnost 
prozkoumat větší část Zapomenuté říše 
(Forgotten Realm) včetně podvodního 
města, „Astrálního rozměru“, elfské 


pevnosti, a dokonce i pekla. Postavy 
disponují rozmanitými a opravdu reálnými 
charakterovými vlastnostmi, takže budou 
schopny zrady, přátelství, nebo i lásky. 

A jde šeptanda, že zápletku si lze 
přizpůsobit podle vlastního uvážení, takže 
hru můžete pokaždé zakončit jinak. 

První díl mnohé zklamal omezenou 
škálou využívání nabytých zkušeností. 
Pokračování je proto jistou satisfakcí. 
Budete si moci přenést svou skupinku 
z BG nebo data disku Tales Of The Sword 
Coast a začít tam, kde jste skončili. Pokud 
se rozhodnete začít od začátku, bude vám 
přiděleno automaticky 89 000 bodů 
zkušenosti, takže nikdo nebude ve 
výhodě. Poněkud zbytečná omezení tedy 
padla, a hra tak získává vpravdě nový 
rozměr. 

Informační šum však provází 
původně avizované zvěsti, podle nichž by 
hráč, který dosáhne deváté úrovně, měl 
obdržet vlastní pevnost - hradní sídlo 
- a ujmout se tak vlády nad svým vlastním 
knížectvím a v něm rozhodovat o osudu 
provinilců nebo intrikovat ve společnosti 
vysoké šlechty. V závěru hry nemělo 
navíc chybět ani obléhání. Podle 
posledních zpráv však mají programátoři 
celý tento oddíl vypustit. A tak zřejmě 
budoucnost ukáže, nakolik Baldur's 
Gate II jako celek splní očekávání. 

Vylepšený multi-player, hezčí grafika 
a spletitý příběh by mohl z Baldur's Gate II 
udělat hru příštího roku. 


46) 


Jak budeme v průběhu roku dostávat obrázky 
a informace, hned se s vámi o ně podělíme. 


LEDEN 2000 


Bioware 


Kanada 


50 


1995 


Doktoři 
Zeschuk 
a Myzuka se na 


medicíně začali 
nudit a učinili 
přirozený krok 
směrem 

k designování 
her. A už se 
nikdy nevrátili 
nazpět. 


Shattered Steel, 
Baldur's Gate, 
Tales Of The 
Sword Coast, 

a již brzy 
Neverwinter 
Nights a MDK2. 
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První pohled na... 


RAGE RALLY 


Zkušenosti s leteckými simulátory převedené na čtyři kola. 


Umožní engine i takto 
rozmazané obrazy? 


KIERON GILLEN 


Auta jsou snad ještě přesněji modelována než dříve. 


| RAGE RALLY VÁS NASTARTUJE, PROTOŽE.. 


VYVINUL RAGE WARRINGTON — BŽÍÍ 
DISTRIBUTOR PVV LISTOPAD 2000 
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Vypadá to skvěle. Máme však podezření, že se jedná 
pouze o obrázky z katalogů. 


V REDAKCI: 


příliš velké příjmy. Ale jsme spokojeni. 
Neodpoutává to naši pozornost ke 
světským záležitostem, jako je například 


Přesvědčivý asfalt je 
v rally hrách důležitý. 
Jako třeba tenhle. 


pravidelné jídlo, a můžeme tak svou 
mysl zaměřit k vyšším, duchovnějším 


metám. Těmi jsou třeba otázky 
relativního potenciálu zbraní v Unreal 
Tournamentu, nebo zda se ještě někdy 
stane Frank Black takovým hudebním 
velikánem, jakým byl ve zlatém věku 
The Pixies. 

Ani my jsme se však neubránili údivu 
nad tím, že fanoušci rychlých vozů z Rage 
zaplatili Infogrames úžasných 5,5 milionu 
za vlastnická práva na krále simulátorů od 
Warrington. Pohyb takových částek nám 
napověděl, že čerstvě přejmenovaní 
vývojáři Warrington musí mít v rukávech 
nějaké vzrušující eso. A teď je to tu - Rage 
Rally. Nejúžasnější rally hra všech dob. Ve 
světě, který zažil Rally Championship to 
znamená mnoho. 

Grafická dokonalost je pouze jedna 
část úspěchu. Vytvořit něco, co předjede 
zbytek startovního pole, je věc úplně jiná. 
Ale přesně k tomu Rage směřuje. No, asi 
je nebudeme přesvědčovat, aby toho 
nechali, že? „Snažíme se přinést trochu 
legrace do hry,“ říkají vývojáři. „Závody 


PROPADNETE FYZICE 


Závodní hry stojí a padají se schopností věrně 
přenášet vjem rychlosti a vzrušení ze smyku 
na vaši obrazovku. V tomto ohledu jsou u 
Rage velmi spokojeni. „Model ovládání auta 
je již nyní velmi pokročilý, a pokud bude čas 
na naší straně, podaří se nám udělat dosud 
nejrealističtější simulátor rally. Máme v týmu 
skutečně talentované matematiky, kteří nám 
hodně pomáhají.“ 


CHCEME, ABY NAŠE HRA 
CO NEJREALISTIČTĚJŠÍ A 


PŘÍSTUPNÁ. 


rally jsou trochu obtížné pro hráče, kteří 
nemají zkušenosti s vylaďováním aut 

a dalšími technickými záležitostmi. 
Chceme, aby naše hra byla co 
nejpřístupnější a co nejrealističtější.“ 

Samozřejmě, že rally designérům 
nabízí víc prostoru než jiné závodění. 

V reálném světě se většinou závody 
odehrávají na trati mezi dvěma místy. 
Jediná hra, která tento přístup zvolila, byl 
Rally Championship s jeho 
desetiminutovými tratěmi. Problémem 
těchto maratonů je však nedostatečná 
lidská paměť: „Myslíme, že hráčům dělá 
potíže soustředit se na delší časové úseky, 
takže jsme raději zvolili okruhy než závody 
z bodu A do bodu B.“ 

V současné době je dokončena 
jedna trať v okolí Oulton Park, kde je tvůrčí 
tým doma. Původní povrch skutečné 
vozovky je ovšem 
nahrazen 


Počkejte si na další dávku informací a screenshotů 
z Rage Rally po Novém roce. 


Menší okruhy vedou 
k divočejším soubojům. 


častějšími typy povrchů rally. Konečná 
verze by měla obsahovat dvanáct tratí 
plus několik dalších, utajených. 

Přidejte kompletní katalog 
hydrometeorologického ústavu a vypadá 
to, že budete smykem projíždět dlouhé 
zimní večery. 


Čert aby vzal ty vývojáře a jejich 
touhu po dokonalosti, 
že? 


Jenže to budou večery příštího roku. 


PE 


Jméno: Rage 
Warrington 


Země původu: 
Velká Británie 


Velikost týmu: 
30 lidí 


Založeno: 
1990 


Minulost: 
Britští králové 
rychlých, 
fyzikálně 
věrných 
letových 
simulátorů byli 
známí pod 
jménem DiD. 
V poslední 
době se 
přesunuli od 
Infogrames 

k Rage 

a přejmenovali 
se. 


Předchozí hry: 
TFX, Euro- 
-Fighter 2000, 
Total Air War, 
Wargasm. 
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Jo, jo... švédské hry. Copak? Vy je nemilujete? 
Tak teď možná budete. 


JOHN WALKER 


Válečné útrapy nesou 


na svých bedrech 
prostí vojáci. 


BUDETE CHTÍT OVLÁDNOUT GROUND CONTROL, PROTOŽE... 
ke kua n | vrut | MASSIVE ENTERTAINMENT | žá REALTIME STRATEGIE 


Má grafický engine, pro který stojí za t řít. 
ii ed So E O DISTRIBUTOR L DATUM VYDÁNÍ JB 
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s 7á í 
není zrovna 

SVEDSKO legendou ve 
světě PC her (nepočítáme-li zrovna Abba 
Go To IKEA). A tak pokud úplně nová 
švédská společnost oznámí, že se chystá 
zaútočit na trůn realtime strategií, asi to 
stojí za povšimnutí. 

Přiznejme si na rovinu: abychom 
mohli říct, že Command And Conguer 
a jeho příbuzní nejsou zase nic tak moc, 
k tomu se nám zrovna dvakrát logických 
argumentů nedostává. A patrně byste 
schytali pár pohlavků, kdybyste se snad 
odvážili tvrdit, že čas strávený budováním 
všech těch jednotek by bylo možno využít 
mnohem lépe - například agitací za 
některou z politických stran. Snad i proto 
se chlapíci u Massive rozhodli, že tohle je 
ten směr, kterým se vydají. 

Vše se odehrává jak jinak než 
nějakých 400 let v budoucnosti, 
a pochopitelně je tedy i po třetí světové 
válce. Zbytky lidstva se rozdělily do dvou 
frakcí: Crayven Corporation a Order Of 
The New Dawn (Řád nového úsvitu). Obě 
se snaží kolonizovat nové světy, aby 
unikly ze zničené Země. A právě v této 
chvíli se to všechno zajímavě zvrtne. 
Objevení mimozemské techniky potvrdí 


BUM BÁC! 


Když byl Massive v roce 1997 založen, byl 
sestaven seznam cílů, na jehož prvním místě 
stálo: „Exploze v našich hrách musí vypadat 
co nejrealističtěji.“ Na rozdíl od nejedné 
vlády se Massive držel svých slibů. Zašel tak 
daleko, že programoval velikost a podobu 
oblaků prachu, které zvíří každý jednotlivý 
typ výbuchu. Přesný fyzikální model slouží 
k tomu, aby každé BUM!, PRÁSK! a TŘESK! 
bylo doprovázeno příznačným množstvím 
kouře a takovým zvukovým doprovodem, 
aby se i ten nejšílenější pyroman ocitl 

v sedmém nebi. 


Netušili jsme, že výbuch je taková věda. 

Náš anarchistický přístup (po zkušenostech 

Z ohňostrojů při oslavách v redakci) je bohužel 
minulostí. Hasiči jsou teď už vždy v pohotovosti. 


Ground Control 
vypadá jako 
logický následovník 
Total Annihilation. 


VÁLČÍTE ZA OBĚ SOUPEŘÍCÍ 
STRANY, COŽ DÁVÁ HŘE DVĚ 
PROTIKLADNÉ PERSPEKTIVY. 


domněnku, že ve vesmíru nejsme sami. 
A závod o ovládnutí nové technologie je 
odstartován. Vždyť vítěz bude ve výhodě. 

Ve hrách tohoto typu příběh 
většinou přestane hrát hlavní roli, jakmile 
skončí úvodní titulky. Massive se ale 
přesto snaží učinit jej nedílnou součástí 
Ground Control. Více informací 
o mimozemské technologii dostáváte 
v průběhu hry, čímž se mění taktika, 
spojenecké dohody, a dokonce i celkové 
vyznění příběhu... Ve třiceti úrovních 
trávíte vždy polovinu času válčením za 
každou z obou soupeřících stran, což dává 
hře dvě jakési protikladné perspektivy. 

Nejpodstatnějším rozdílem mezi 
Ground Control a jakoukoli jinou RTS je 
absence manažerské úlohy. Místo abyste 
ve hře trávili čas budováním armády 
a strojů, jsou vám na začátku každé úrovně 
jednoduše přiděleny. To znamená, že se 
můžete více věnovat boji. Nabízí se tvorba 
detailnějších bitevních plánů a klamné 
taktiky. 

Za zmínku stojí také engine, 
který Massive vyvinul. Dva roky 
zabralo vytvoření části, kde se vše 
řídí přesnými fyzikálními zákony 
- od střel vyletujících z pušek až 
po oblaka kouře 
z vybuchujících tanků. 

Kamera vám navíc 
umožňuje sledovat hru 
z kteréhokoli úhlu. Je ovládána 
stejným způsobem jako ve 
střílečkách, myš a kurzory 
používáte k tomu, abyste se 
rychle přesunuli do žádané 
pozice. Líbit se vám bude 
také zoomování. Vojáček, na 


kterého koukáte shora, může být tvořen 
jenom třemi polygony, ale jak budete 
pohled přibližovat, engine bude vše 
překreslovat, až se nakonec ocitnete tváří 
v tvář čemusi, co vypadá jako postava 
z Ouake III. Z téhle blízkosti pak uvidíte 
stoupat kouř z hlavní pušek nebo tryskat 
krev z utržené paže letící vzduchem. 
Taková míra podrobností a flexibilita 
kamery vytváří obraz, který běžně vídáme 
jen ve video sekvencích uprostřed hry. 

A teď už tohle všechno smíchejte 
(ale neprotřepávejte) s možností 
multiplayeru (poslední zůstává, boj 
o vlajku atd.) a Ground Control najednou 
vypadá jako hra, která přiměje 
Westwood, aby se neubránili jisté 
nervozitě při uvedení na trh. 


PE 


Ground Control by na našich obrazovkách měl 
vybuchnout v novém roce. 
jm 4 


(Dole) Protiletadlové 
kanóny v plné práci. 


Massive 
Švédsko 
1997 
20+ 


Massive vzešli 
ze skupiny 
absolventů 
vysoké školy 
v Ronneby. 
Ve Švédsku se 
okamžitě stali 
největším 
vývojářem 

v zemi. 


Žádné 


Grafika nabízí hojnost 
úchvatných podrobností. 
To tedy ano. 
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První pohled na... 


GUNLOK 


Rasa křemíkové inteligence je na 
vzestupu. Připravte se na RPG, kde 
je hrdinou robot. KIERON GILLEN 


Pohyblivá kamera 
nabízí takovéto 
dramatické záběry. 


Ve tři ráno je 
v klubu poměrně 
živo. 


GUNLOK VÁS DOSTANE DO VARU, PROTOŽE... 


LA UBS REBELLION (č PO 
DISTRIBUTOR DATUM VYDÁNÍ 
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VSU M U LI jsme do našich 

přetížených, viry 
zamořených hracích strojů chystanou 
hru s roboty v hlavní roli a čekali, že 
začne vyhazovat systémové hlášky jako 
„Aplikace způsobila závažnou chybu, 
protože vám asi ruplo v kouli. Windows 
nenalezly odvahu loadovat roboty. 
ZAVŘÍT“. Dosud totiž roboti byli těmi 
nejnudnějšími postavami na našem 
seznamu potenciálních hrdinů. 

Iti donekonečna otloukaní orkové 
podstoupili před uvedením blížícího se 
Warcraftu 3 sérii plastických operací, aby 
vám nakonec byli představeni jako 
ctihodní, i když nepochopení divoši. 

Ale roboti? Roboti jsou buď hřmotné, 
bezduché kolosy oddané ničení nepřátel 
- jako třeba MechWarrior. Nebo jsou to 
misantropičtí intrikáni, jako extrašmejd 
Shodan ve hře System Shock, oddaní 
ničení čehokoli. Zatím to zkrátka nebyli ti 
správní hrdinové. Až dnes tedy otevíráme 
náš anti-diskriminační kurz, a to proto, že 
se dozvídáme o nejnovějším dítku lásky 
Rebellion (zatím do toho investovali jen 
vlastní hotovost). Je to postapokalyptická 
RPG s roboty v hlavní roli. Nepřáteli jsou 
jejich vládci, nelidští cyborgové. Voláme 
„Sláva“ a „Probůh“ současně. 

Hrajete za hrdinu již zmíněného 
živočišného, tedy křemíkového druhu, 


SNÍ ANDROIDI O ELEKTRO- 
NICKÝCH OVEČKÁCH? 


Tak na to se musíte zeptat Gunlocka. Víte, 
chyba v jeho CPU způsobila, že se stal prvním 
robotem, který sní. Pozná skutečné vědomí 
sebe sama a porozumí svému zotročení. 
Takže hodí svým kovovým zadkem a pustí se 
do boje s partičkou krutých cyborgů. 
Emancipace robotů. Hobluj! 


Jako jediný uvědomělý si samozřejmě nemůže 
pomoci. Naštěstí je schopen probouzet podobné 
pocity v dalších robotech. Hrátky s magickým 
polem jsou takovou třešničkou na dortu. 


(Vpravo) Barevné 
blesky jsou málokdy „58 
tak... barevné. 


Rebellion 


- Apokalyptické 
"s pomoc ZE earánte 


Květen 1993 


Založeno bratry 
Kingsleyovými. 
Jejich prvním 
úspěchem byla 
hra Aliens Vs 
Predator pro 
konzoli Atari 
Jaguar. Své dílo 
posléze 
vylepšili do 
současné PC 
podoby. Jejich 
specialitkou 
jsou asi 
Vetřelci. 

A Predátoři. 


POSTAPOKALYPTICKÁ RPG . 
S ROBOTY V HLAVNÍ ROLI. VOLÁME 
„SLÁVA“ A „PROBŮH“ SOUČASNĚ. 


kooperativně. Estetickým vzhledem 
a svým jedinečným stylem přináší Gunlock 
čerstvý vzduch do světa RPG. 

Dostáváme chuť na čerstvé masíčko, 
vlastně kov. P 


a procházíte patnácti kompletně 
trojrozměrnými úrovněmi. Jak ukazují 
obrázky, 3D engine je ideální pro 
vykreslování všech možných robotických 
mameluků a poletující kamera vám 
umožňuje vychutnat řadu efektů, osvětlení 
a stínování. 

Cyborgové jsou skutečně urputní 
nepřátelé a jejich umělá inteligence bude 
tvrdým oříškem, takže je jen dobře, že 
hlavní hrdina Lock má k ruce pár 
spolehlivých kámošů. Prvním je Frend, 
sice hodný, ale trochu pomalý klasicky 
svalnatý robot. Protikladem je Hark, 
záludný a kluzký sušinka. Pak tu máme 
Elinta, technika týmu. Je schopen 
hákovat systémy a opravit kohokoli: 
koneckonců sám sebe přestavěl ze 
starých součástek na robotím vrakovišti. 
A nakonec je tu Maskelyn, jeden 
z posledních žijících lidí. 

Kromě zřejmého důrazu na hru 
jednoho hráče je slibováno alespoň deset 
bitevních úrovní, které vám umožní 
zkřížit meče, nebo co to vlastně máte, 
po síti nebo na internetu. Pokud vás to 
bude nudit, můžete zkusit hrát hlavní hru 


Aliens Vs 
Predator, 

konzolová 
verze 
Rainbow Six 
a Cheguered 
Flag. 


PC 


V některém z dalších čísel najdete rozhovor 
s mládenci z Rebellion. Tak to neprošvihněte. 


Ohyzdní roboti se —— 
slézají ve čtvrti 
červených luceren. 
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SVĚT PC HER NA OSMI STRANÁCH... 


VESMÍRNÝ SIMULÁTOR 


FREELANGER 


Toto nové dítě tvůrce Wing 

Commandera Chrise Robertse 
pozorně sledujeme už od února 
1999, kdy bylo představeno 
nadšenému davu amerických 
herních novinářů — a samozřejmě 
i nám. Od chvíle, kdy se na monitoru 
objevily první obrázky, bylo slyšet 
srdceryvný Kieronův šepot: „Pokud 
trochu přimhouříte oči, mohlo by to 
být i reálné.“ 

Vyskytl se ale jistý problém. 
Nebyly k dispozici žádné obrázky na 
publikování. Damned! A to až do 
teď, kdy se poprvé můžete podívat, 
jak vypadá jeden z největších hitů 
blízké budoucnosti — a to po stránce 
komerční i kvalitativní. Jde o jakéhosi 
křížence mezi Privateerem a Elite, ale 
svým potenciálem by oba své vzory 
mohl zadupat do země. Dokonce 
i když odhlédnu od toho, že je to 
vizuální delikatesa, stále to vypadá na 
pořádnou revoluci mezi simulátory. 


AKČNÍ STRATEGIE 


vyděláte. Pokud vám však hrdost 
nedovolí pustit kormidlo z ruky, 
můžete jej rovněž vypnout a převzít 
vedení lodi úplně sami. 

Bezesporu nejvýznamnějším 
herním prvkem je ale naplnění 
věčného snu všech věrných 
fanoušků Elite, a to konstantní 


Vezměme si třeba systém 
boje, který jsme dosud na poli 
tohoto žánru mohli považovat 
bezmála za dokonalý. Freelancer 
naprosto odmítá klasický model 
Wing Commandera/X-Wingů. Už tu 
nepůjde o pronásledování, otáčení 
a nalétávání na nepřátele, ale spíše 


Tím nejvýznamnějším herním 
prvkem je onlinový vesmír. 


onlinový vesmír, který bude brázdit 
až kolem tisícovky hráčů. Jediným 
negativem je snad jen to, že tento 
internetový kosmos se na Síti 
rozprostře teprve až rok po uvedení 
originální verze. Skalní příznivci Elite 
si však už za ta léta navykli trpělivosti, 
a pokud výsledek naplní jejich 
očekávání alespoň z poloviny, bude 
to stát za to. 


se bude nutné soustředit na zásahy 
do citlivých části nepřátelské lodi. 
Ovládání vaší lodi přitom na svá 
bedra převezme centrální počítač 
Neuronet a vy se budete moci 

v klidu věnovat akci. S dalším 
postupem ve hře můžete navíc 
Neuronet vylepšovat 

a modernizovat z peněz, které 
během své vesmírné odysey 


Krásná loď, co říkáte? 
A těch detailů — úplný 
vesmír! 
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Americká firma Bethesda 
Softworks se do povědomí 
hráčů zapsala díky dungeonům ze 
světa Elder Scrolls (Arena 

a Daggerfall), ale od vydání 
Battlespire a Redguard se o firmě 
a jejich projektech moc nemluví. 
Teprve nedávno, kdy ze seznamu 
jejich chystaných titulů vypadl 
vesmírný simulátor 10th Planet, se 
potvrdily zvěsti o završení vývoje 


hry Gromada. Měli bychom se 
seznámit se sympatickou akční 
libůstkou, kdy ovládáte plně 
modifikovatelný tank Kassandra. Ten 
vybavujete rozmanitými zbraněmi 
(kulomety, děly, lasery), likvidujete 
své nepřátele celkem v 25 misích, 
určených nováčkům i otrlým 
válečným štváčům. Nejde o nic 
ambiciózního, ale to neznamená, 
že by to muselo být špatné. 


Legendární 
akční 
hrdina 

se vrací 

- ovšem 
ve 3D. 
STRANA 18 


ZVLÁŠTNÍ ZPRÁVA 


Zpráv o aktech násilí 

inspirovaných počítačovými 
hrami byla už celá řada, a navíc tak 
praštěných, že někdy nelze než se 
nad nimi jen shovívavě pousmát. Ta 
poslední je však přece jen poněkud 
otřesná. Jistý a nepochybně infantilní 
hrdina Mateus da Costa Meira zabil 
tři lidi a dalších osm postřelil. Stalo 
se tak v jednom brazilském kině 


Na tuhle 
strategii 
si už 
chystáme 
katany. 
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a způsob provedení masakru si 
nezadal s inspirací prvního levelu 
hry Duke Nukem 3D. Zdali byl tento 
dementní horkokrevný Brazilec 
jejím ryzím fanouškem, nelze 

s jistotou tvrdit, nicméně fakta 
vypovídají o tom, že před svým 
činem si ještě zaskočil na toaletu 

a vystřelil do zrcadla — tím by ve hře 
získal přístup ke skryté munici. 


„ 


Nový 


LETECKÝ SIMULÁTOR 


Apache Havoc patří k našim 
nejoblíbenějším vrtulníkovým 
simulátorům - také díky záběrům 

z filmu Apocalypse Now. Empiru se 
též moc líbil a asi proto ho popsal 
jako „pravděpodobně nejlepší 
simulátor helikoptéry 20. století 
roku 1998/99". Samozřejmě 
souhlasíme. Apache Havoc fakt 
vede, ale je jasné, že ty 
simulátory helikoptér 

z 15. století byly daleko 
lepší. Každopádně hoši 
z Razorworks se 
neflinkají a dokončují 
další skvělou hru, ultra- 


pohled na 
svět Might 
A Magic. 
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GOMANC 


reálný simulátor ruského vrtulníku 

KA-52 Hokum-B. Ten pro změnu 

slibuje vylepšenou grafiku a tři 

válečné zóny: Tchaj-wan, Libanon 

a pohraniční oblasti Jemenu 

a Saúdské Arábie. Pokud jste ale 

orientováni více prozápadním 

směrem, můžete si zalétat 

i v Comanchovi. Máte-li tedy slabost 
pro vrtulníky, pak se těšte! 


E Empire chystá odlet 
na duben. 


Dvě řady rotorových čepelí značí 
oproti malým helikoptérám 
dvojnásobný výkon. 
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Ke každé pořádné herní platformě 
patří alespoň jedna legendární hra. 
V případě Amigy je legendou skvělá 
akční hra Turrican (i její druhý díl). 
Super grafika, skvělé zbraně, fantastická 
hudba, výborné úrovně, to vše a ještě 
mnohem více udělalo z Turricana jednu 
z nejpozoruhodnějších akcí vůbec. 
Spousta lidí proto bude určitě zvědavá, 
jak dopadne přechod do 3D. Zdá se 
být potěšující, že se o tuto proměnu 
postará původní tým Rainbow Arts 

v čele s Manfredem Trenzem. 

Jinak bude Turrican 3D 
samozřejmě čistou, explozivní akcí. 
Tvůrci slibují mnoho zbraní, rozsáhlé, 
propracované levely, akční puzzly 
a samozřejmě skvělou 3D grafiku. 
Těšíme se na další informace, nemluvě 
o plné verzi. 


Není to jako 
za starých časů... 


AKČNÍ ZÁVODY 


MILLENNIUM RACER 


Pro Rusko je 
charakteristická 


2 Futuristické závody 
spousta věcí. Invaze do 


jiných států. Vodka. n- 
Komunismus. h . 
Neschopný vůdce. Bohatství F 
Moskvy. Chudoba venkova . 


a řada dalších výjimečných věcí. 
Ale jen těžko byste asi matičku 
Rus spojovali s ultrarychlými 
závody ve stylu Wipeouta. 

A to je škoda, protože 
Millennium Racer vypadá 
hodně zajímavě. Kdo by si to 
byl pomyslel, že? No, tak si 
představte, že třeba firma 
Cryo, která koupila práva na 
tuto hru. Mezi zajímavé herní prvky všechno, co mají pořádně závody 
patří rozvětvené tratě, jejich obsahovat. 

propracované okolí, skvělý zvuk při 

kolizi jezdců, a dokonce i příběh, který © I Cryo by se s tímto kouskem mělo 
vám ale prozradíme až v recenzi. Je tu pochlubit ke konci ledna. 
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VO0D00 4 NASTUPUJE 


Firma 3Dfx nedávno odhalila 

informace o svých produktech 
chystaných na rok 2000. V březnu by 
se v prodeji měla objevit řada grafických 
akcelerátorů Voodoo 4 s chipem 
Napalm nebo VSA-100. Voodoo 4 
4000 a 4500 budou mít jeden chip 
Napalm a budou k dostání ve verzích 
PCI i AGP (s podporou 4x AGP). 

Díky skvělým schopnostem těchto 
chipů se můžete těšit na detailní, jasný, 
nepixelovatý-a-přitom-nejen-rozmazaný 
obraz. A díky zpětné kompatibilitě 
prokouknou i starší věci (nechápejte to 
ale tak, že by i Tetris díky Voodoo 4 
vypadal jako Ouake III). 

Ve stejnou dobu by se měla objevit 
i řada akcelerátorů Voodoo 5, které by 
měly obsahovat hned několik chipů 
Napalm. Voodoo 5 5000 a 5500 
budou mít dva chipy a Voodoo 5 6000 
bude mít na kartě hned čtyři chipy a 128 
MB paměti! A právě Voodoo 5 6000 
bude první grafickou kartou, která 


TUV 
2UUU 
SE BLÍŽÍ 
mapa 


prolomí bariéru vykreslování 
gigapixelů. Technologie T-buffer 
umožní filmové efekty jako třeba 
programovatelná hloubka záběru 
(přiblížení, zaměření se na určité části 
scény apod.). 

Nová komprese textur FXT1 zas 
umožní, aby byly velké textury 
zkomprimovány do malinkých bodů bez 
ztráty na kvalitě obrazu. 3Dfx slibuje 
takový vizuální pokrok, jako byl přechod 
od softwarové akcelerace k 3Dfx kartám. 
To jsme opravdu zvědaví. 


E Další a odbornější informace 
naleznete na www.3dfx.com 


| VIDEO INIT | | - ————- 


VIDEOLOGIG HOMECEM 


Pokud jste vášnivý internetový 

maniak, možná uvažujete 
o pořízení nějaké webové kamery. 

V takovém případě vás zaujme tato 
věcička od Videologicu. Homece©m umí 
zachycovat obrázky do rozlišení 
640x480 a video do rozlišení 
352x288. Homecem se připojuje přes 
rozhraní USB, takže s instalací by 
neměly být problémy 

- pouze mikrofon se musí připojit 

ke zvukové kartě, takže hrátky 

s konfigurací vás neminou. 

Skvělá softwarová podpora vám 
umožní pohodlné diskuse během 
videokonferencí, zasílání videomailů či 
pohlednic nebo přenášení filmů pro 
webovou stránku. Kamera nemá žádný 
externí zdroj a má minimální nároky, 
takže se dá snadno implantovat na jiné 
počítače. Nechybí ani speciální úchytka 
na laptopy. Z dalších zajímavostí pak 


Hry, které už teď 
vypadají dobře, 
budou vypadat ještě 
lépe. Nejsou nové 
technologie úžasné? 


AGP/PCI 32 MB, 
jeden chip, 
337-367 
megapixelů 

za sekundu. 

(Cena odhadovaná na 7000 Kč.) 
Voodoo 5 5000 

AGP/PCI 32 MB, dva chipy, 
667-733 megapixelů za sekundu, 
filmové efekty díky T-bufferu. 
(Cena odhadovaná na 8000 Kč.) 
Voodoo 5 6000 

AGP 128 MB, čtyři chipy, 
1.33-1.47 gigapixelů za sekundu, 
filmové efekty díky T-bufferu. 
(Cena odhadovaná na 21 000 Kč.) 


lze zmínit třeba ruční ostření. 
Homecem bude stát něco kolem 


4000 Kč a k mání by měl být co nevidět. 


E Ohledně více informací mrkněte 
na www.videologic.com 


Díky 
Kyklopovi 
není snímání 


záběrů z vašeho 
večírku problém. 


Voodoo 4 4500 


šcom v PINGOVÉ 


3Com/US Robotics 
nedávno oznámili 
jejich speciální Internet 
Gaming Modem, který 
by měl zrychlit ping 
proces při onlinovém 
hraní a současně zajistit 
větší bezpečnost při 
spojení. Nezávislé 
testy potvrdily, že 
Internet Gaming 
Modem má ping proces 
o 43% rychlejší než 
pět konkurenčních 
výrobků. Bohužel 
zatím nejsou 

k dispozici žádné bližší 
informace o evropské 
distribuci, tak se zatím 
alespoň mrkněte na 
www.3com.com. 


1 GHZ V NOVÉM 
MILENIU? 


Závody o nejrychlejší 
procesor jsou stále 
zajímavější. V prodeji 
už je procesor Athlon 
od firmy AMD 

o frekvenci 750MHz, 
který překonal zatím 


nejrychlejší Pentium III 
733MHz od Intelu. 
Práce s procesorovou 
technologií 0.18 
mikronu finišují, takže 
by se každou chvíli měl 
objevit rovněž Athlon 
o frekvenci 800MHz 

a 900 MHz. Překonání 
magické hranice 1 GHz 
je plánováno zhruba 
týden po vydání 
tohoto PC GAMERU. 
Nová řada akcelerátorů 
Voodoo 4a5 
znamená také návrat 

k SLI, takže se bude 
přidávat více chipů 
Napalm, což by mělo 
výrazně zvýšit výkon. 
Zatím se hovořilo jen 
o čtyřech chipech do 
Voodoo 5 6000, 
nicméně americká 
společnost Ouantum 
3D oznámila plány na 
vyrábění karet, na 
které budete moci 
umístit až 32 chipů 
Napalm. A cena? 

V přepočtu něco 
kolem 1,5 milionu Kč. 
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JEDNÍM OKEM 


MYSTOVKA 
Adventur poslední 
dobou mnoho 
nevychází, a když už 
se nějaká objeví, pak 
jde spíše jen o variaci 
na nějaký dřívější hit. 
Schizm: Mysterious 
Journey je klasickou 
renderovanou 
adventurou z vlastního 
pohledu a la Myst. Děj 
nás zavádí do roku 
2083, kdy lidé 
přistanou na Argilusu, 
planetě, na které objeví 
města a průmyslové 
komplexy. Vše je zcela 
opuštěné a toto 
prostředí sledujete 

z pohledu dvou členů 
výzkumného týmu. 

K vyřešení zde čeká 
mnoho puzzlů 

a k jejich objevování 
povede nespočet 
renderovaných cest. 
Jsme zvědaví, zda LK 
Avalon a Projekt 2 
udělají něco víc než jen 
další „mystovku“. 


KONEC ACTUA 
Série sportů Actua byla 
pro firmu Gremlin 
bezmála zlatým dolem. 
Jejich první verze Actua 
Soccer či Actua Gold 
zaznamenaly velký 
úspěch jak u kritiky, 
tak u hráčů. Ovšem 

s dalšími díly kvalita 

i prodejnost klesala, 
takže se nelze divit, 
když nový vlastník 
Gremlinu, expandující 
Infogrames, nakonec 
rozhodl, že značka 
Actua už není v kurzu 
a pro sporty tak začal 
používat spíše svou 
divizi I-sports. 


ZMĚNY V HASBRO Tajné zprávy ze zákulisí. 


Hračkářský gigant 
Hasbro provádí 
rozsáhlou 
restrukturalizaci. Ta 

s sebou přinese zrušení 
vývojových studií, 

a to zejména 
amerických, původně 
pracujících na 
vytříbených leteckých 
simulátorech pro 
Microprose. Hasbro 
bude sice i nadále 
podporovat již vydané 
tituly a práce na 
Gunship III, M1 Tank 
Platoon III a B-17 
Flying Fortress II: The 
Mighty Eighth, ale 

s dalšími náročnými 
projekty, jako byl 
Falcon 4.0, se už do 
budoucna nepočítá. 
Kromě jiného se ale 
chystá pokračování 
X-Comu a Master of 
Magic. 


TYRANNOSAURUS 


ILUSTRACE: DAVID LYTTLETON 


Nejprve pár dalších drbů o X-Boxu. 
Ačkoliv Microsoft stále popírá, že 
by kdy měl něco společného s nějakou 
superkonzolí, spekuluje se již o tom, co 
bude X-Box obsahovat. A protože každý 
jen hádá, tak i my přispějeme se svou 
troškou do mlýna. Rozvědčík totiž 
naznačuje cosi o další superkonzoli: 
handheldové verzi X-Boxu s 3D chipem 
Toshiby a kompatibilitou s DirectX kvůli 
softwarové podpoře. Že to ale zní 
pěkně, což? 

Nicméně rozvědčíkovým 
nejoblíbenějším šprochem měsíce jsou 
pověsti, podle nichž si Britové 
xenofobicky dobírají „amíky“ tím, že je 
jako hráče počítačových her považují za 
„béčka“. Proslýchá se, že třeba firma 
Core Design plánovala snížit obtížnost 
puzzlů v americké verzi posledního 
Tomb Raidera, aby to více vyhovovalo 
schopnostem zámořských hráčů. 
Samozřejmě, že vývojáři z Derby 
označují toto tvrzení za lež. Na druhou 
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stranu však už není bez zajímavosti, že 
sami nikdy nepopírali, že z japonské 
verze této hry vypustili sekvence, ve 
kterých Lara umírá... 

Co je nového u lon Storm a jejich 
bezmála milostného vztahu se spojenci 
z Eidos Interactive? Po těch letech, co 
zde měli s lon Stormem trpělivost — a to 
i přes odhadované měsíční náklady ve 
výši zhruba milion dolarů — vyšlo nyní 
najevo, že Eidos získali ve firmě 51 % 
podíl. Snad teď bude Romero v nové 
pozici zaměstnance produktivnější 
a efektivnější. A budou produktivnější 
i výkonný ředitel Todd Porter a šéf 
vývoje Jerry O'Flaherty, když dostali 
padáka? Slyšeli jsme, že u McDonalda 
mají volná místa... 

A nakonec úplně nejnovější 
a opravdu žhavá zpráva. Dalším 
projektem Johna Carmacka nebude hra, 
ale pokus o vytvoření reálného 
cyberspacu. Jó, žijeme ve velmi zajímavé 
době. Rozvědčík končí. 
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AMERICAN 
MCGEE'S ALICE 


G čje? 
o se to děje“ 


Námět pro počítačovou hru si 

lze vypůjčit z rozmanitých zdrojů 
a tak bylo jen otázkou času, kdy dojde 
i na Alenku v říši divů. Některá fakta 
však zřejmě vzbudí podivné asociace. 
Například, že tato hra bude založena 
na enginu z Ouake III a že se jejím 


patronem stal American McGee, který 
opustil ID Software. Podivné jak 
Alenčin příběh! Naproti tomu však 
alespoň už nikoho nepřekvapí, že 
půjde o 3D akci z pohledu třetí osoby, 
ve které se budeme pohybovat 

po více než dvanácti částečně 
známých, ale poměrně temných 

a depresivních lokacích, ani to, že 

v nich narazíme na zlá stvoření, 
podivné postavy a další úchylnosti. 
Arzenál účinných (a samozřejmě 
podivných) zbraní se bude 
nepochybně hodit. Takže čekejte více 
podivností než v jedné standardní 
Kieronově či Fishově recenzi. 


| AKČNÍ US 


NEW LEGENDS: 


SUN S00"S VENGEANCE 
Z futuristické Číny. 


Jde o první projekt nové firmy 
Infinity Machine, kterou založil 
Justin Chin, spolutvůrce Jedi Knighta 

a dalších LucasArts her. Jeho nová hra 
bude zasazena do futuristické Číny, 
bude mít silný příběh, propracovaný 
vývoj postavy a technologická stránka 
díky Unreal enginu asi také nebude 
nejhorší. Na území, kde se kdysi 
nacházela Čína, nyní vládne ďábelský 
panovník Xao Gun, který pohlcuje 
jeden národ za druhým. Posledním 
nezávislým národem je Soo a vy se 
vžijete do role Sun Soo, mladého 
bojovníka, který se má stát vládcem 
svého lidu. Je však uvězněn. Ve vězení 
se spřátelí s člověkem-démonem Boo 

a podaří se jim utéct. Dostanou se až do 
Nepálu za šaolinskými mnichy, do 
Zakázaného města a dalších exotických 
míst. Kromě propracovaného příběhu, 
velmi dobré umělé inteligence, plně 
trojrozměrného světa a skvělých 
animací všech postav se můžeme těšit 
na parádní akci, pro kterou se lze zaštítit 
buď moderními palnými zbraněmi, nebo 
typicky čínskými chladnými zbraněmi. 
Mystický či lehce magický charakter hry 
se projeví ve zvláštních schopnostech, 
které bude možné využívat 
prostřednictvím síly „Chi“. Všechno to 
vypadá velmi slibně, takže si buďte jisti, 
že se k tomuto titulu ještě vrátíme. 


REALTIMOVÁ STRATEGIE 


SHOGUN: TOTAL WAR 


Feudální 
Japonsko jako 
ve skutečnosti. 


Vývoj této orientální realtimové 
strategie sledujeme netrpělivě už 
od doby jejího ohlášení v roce 1998. 
Několik členů týmu prostudovalo díla 
Sun Tzu, aby co nejlépe trefili 


ceremoniální brnění mocných šógunů. 


Zklamání z odložení jejího vydání na 
jaro 2000 bylo tedy na místě. 
Ale protože dnes už není daleko 


ani nové datum vydání, domníváme se, 


že nebude vůbec na škodu, když si 
tento potenciální hit připomeneme. 


TRE IRON PLAOUE 


(vpravo) Z takto 
zformovaných jednotek 
vyzařuje cosi důstojného. 


Plně trojrozměrné zpracování vám 
například umožní ovládat armádu 

o tisíci mužích, s čímž se nemůže 
srovnávat žádná z dosud existujících 
strategií. 


Total War však neexceluje jen 


v technickém zpracování, ale také 
v propracovanosti historických reálií. 
V obdivuhodné, a navíc věrné 


Data pro Total Anihilation: Kingdoms 


Bylo jen otázkou 

času, než bude 
ohlášen datadisk ke 
realtimovce Total 
Anihilation: Kingdoms 
(vždyť k původnímu 
TA vyšly hned dva). 
The Iron Plague se 
bude pyšnit pátou 
civilizací, která bude 
soupeřit se silami 
země, vzduchu, vody 
a ohně. Creoni jsou 
oproti ostatním 
magicky založeným 
civilizacím Darienu 
zaměření na vědu 
a techniku a tento kontrast může být 
velmi zajímavým zpestřením. Mezi 
jednotky Creonů budou patřit lidskou 
silou poháněné miniponorky, lehký 
špionážní létající stroj, těžký obrněnec 
tankového typu či mechanik, který 
může jednotky Creonů opravovat. 
Kromě pokračování příběhu 
TA: Kčekejte 25 nových misí pro 


jednoho a 25 síťových, nový typ 
síťového klání zvaný The Darien 
Crusades, update na verzi 2.0 

a samozřejmě všechny nové jednotky, 
které se do té doby objeví na webu 
cavedog.com. 


E GT vám tento datadisk nabídne 
v březnu 2000. 


Nechybí pohled vlastníma očima. 


symbióze mísí válečné násilí a oientální 
kodexy cti a chování. Age of Empires II 
ukázalo, jak může být historie 
přenesena do počítačové hry 

a Shogun: Total War vypadá, že v této 
chvályhodné tradici bude pokračovat. 


B Electronic Arts svolá své síly na 
březen 2000. 


UNFINISHED 
BUSINESS 


Přídavek pro Jagged 
Alliance 2 


E Datadisk pro tuto úspěšnou 
taktickou strategii naváže na příběh 
z druhého dílu. Po vítězné občanské 
válce se v Arulcu objevil nový 
nepřítel - těžařská společnost Ricci 
Mining and Exploration, která 
provozovala doly před válkou a po 


čase v tom míní za každou cenu 
pokračovat. Nový vůdce 
svobodného Arulca, Enrico 
Chivaldori, vás tedy znovu najme, 
abyste zničili základnu těžařů 

v sousední zemi Tracona. Tuto akci 
budete moci provést v šesti 
obtížnostních stupních, s deseti 
novými postavami, stejným počtem 
nových zbraní, a to vše na rozloze 
dvaceti sektorů. Příjemná je rovněž 
možnost importovat žoldáky z JA2 či 
nové herní prvky, jako zobrazení 
nejlepších míst k obraně i krytí apod. 


E Na tento datadisk se těšte 
v prvním čtvrtletí roku 2000. 


h A A 


ALELEKY 


MAEVE 


Tento nic neříkající 
název je kódovým 
označením nové hry 
od Red Stormu 
(Rainbox Six a Rogue 
Spear). Půjde 

o futuristickou akční 
adventure z pohledu 
třetí osoby, 
zpracovanou podle 
románu Freedom 
spisovatelky Anne 
McCaffrey, který by 
ještě dodatečně mohl 
tvůrce inspirovat také 
k oficiálnímu názvu 
jejich díla, To by mělo 
být podobné tak 
trochu Rogue Spear, 
a to hlavně kvůli 
částečnému využití 
enginu z této 
protiteroristické akce. 
Nejdříve však vyjde až 
na Vánoce 2000. 


BITKA O MATRIX 


Mnoho firem si už 
licencovalo mnoho 
filmových témat pro 
herní zpracování. 
Nutno podotknout, že 
až na světlé výjimky 
šlo o pěkné ptákoviny. 
Došlo to až tak daleko, 
že kvalita 
licencovaných her je 
dnes bedlivě střežena. 
Zvláště jde-li o nějakou 
obzvláště delikátní 
záležitost. Jako třeba 
Matrix. O jeho 
zpracování se pere 
hned několik předních 
vývojářských es jako 
Shiny Entertainment 
(MDK a chystaný 
Messiah), Bungie (Myth 
a chystané Hallo) či 
Hideo Kojima (designér 
Metal Gear Solid). 
Vyrovnat se kvalitě 
filmové předlohy však 
asi nebude snadné ani 
pro takové velikány 
herního průmyslu. 


DESCENT 3 
MERCENARY 
Přídavek k třetímu 
pokračování Descenta 
nebyl nijak ohlašován, 
ale už je na světě. 
Jmenuje se Mercenary 
a nabízí minikampaň 
o sedmi nových 
levelech 

S propracovanějším 
prostředím a lepší 
interakcí. A také 
pohybující se objekty, 
pasti i tajné puzzly. 

A dále čtyři speciální 
síťové levely. A ještě 
výběr nejlepších 
descentovskými 
fanoušky vytvořených 
levelů. A výkonný 
editor dalších úrovní, 
robotů a bonusů. A... 
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DINOSAURS 


Tak je to tady, čekání je za námi. 
Základní otázky jsou zodpovězeny, 
tisíce dalších se vynořily. Sid Meier, 
tvůrce legendární Civilization, oznámil, že 
jeho další projekt bude o dinosaurech. 
Půjde vlastně o začátek jeho ságy Sweep 
of Time, která pokračuje hrou Civilization 
(I, Ia chystanou III) a končí „čerstvou“ 
strategií Alpha Centauri. Dosud je známý 
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jenom pracovní název — Dinosaurs. Jisté 
je jenom, že hru vydá Electronic Arts a že 
Meier bude nové informace průběžně 
uveřejňovat na webu. Zda ale půjde 

o strategie kolovou či realtimovou je 
dosud velkou neznámou. Ví se jenom, 
že vše se bude točit kolem dinosaurů, 

z nichž k dispozici budou například typy 
„obranné“ (stegosaurus), „průzkumné“ 


(pterodaktyl) a pochopitelně ty, jejichž 
pověst je dostatečně výmluvná na to, 
abyste si je do patřičné bojové linie 
zařadili sami (Tyrranosaura Rex). Tím ale 
fakta končí a zbývají jen spekulace. 
Doufejme, že Sid sám alespoň 

v dohledné době zodpoví některé 
skromné dotazy. V takovém případě 
vám hned dáme vědět. 


| RPC INIT  ——————- 


THRONE OF DARKNESS 


Acclaim nedávno 

potvrdil, že nechce 
akční RPG Throne of 
Darkness od společnosti 
Click Entertainment, 
a to údajně proto, 
že nezapadá do jejich 
vydavatelských plánů. 
Na jejím osudu se však 
zase tak moc nezměnilo, 
protože se jí takřka vzápětí 
ujala Sierra, která ji někdy 
v půli roku 2000 také 
vydá. A protože chceme, 
abyste byli v obraze, 
v kostce vám prozradíme, že se tato hra 
odehrává ve feudálním Japonsku 
a využívá tamní mytologie, respektive 
démonologie. Jste mocný feudální pán 
a pod sebou máte sedm samurajů 
(že by inspirace Akiro Kurosawou?). 


Proti vám stojí temný pán a za ním jeho 
armáda, s nimiž budete muset změřit 
síly. A pokud je porazíte, budete moci 
usednout na temný trůn sami a v síťové 
hře své nové postavení bránit proti 
síťovým protivníkům. 


THE TIME MACHINE 


Cryo chystají adaptaci jednoho 

z nejfantastičtějších literárních děl. 
Nechali se totiž inspirovat klasickým 
dílem H. G. Wellse a vrhli se do práce na 
tajemné adventure se skvělou 
atmosférou a tradičně famózní grafikou, 
jejímž ústředním tématem je cestování 

v čase. Nabízí se vám zde příležitost vžít 
se přímo do postavy Wellse, který se ve 
svém stroji nechá přenést do roku 


800 000, ale po této cestě stroj náhle 
zmizí. Od toho okamžiku zůstanete 
vydáni napospas vlivům cizího světa. 

A jen jedna bytost vám bude moci 
pomoct nastolit řád — polobůh a strážce 
času Khronos. Kromě jistě famózního 
příběhu je slibována propracovaná umělá 
inteligence a možnost hrát Time Machine 
znovu, aniž byste procházeli stále 
stejnými místy. 


Connected to 
, d. 


CRUSADERS OF 


MIGHT 4 MAGIC ; 


Po skvělých dungeonech 

a tahových strategiích se ze světa 
Might £ Magic brzy vynoří 3D akce 

s názvem Crusaders of Might 8 Magic 

a přinese pro tento svět spoustu nových 
prvků. Tentokrát se vše točí kolem jediné 
postavy, Drakea, jehož rodina byla 
pobita nemrtvým panovníkem jménem 
Necros. Drake se proto vydává na svou 
křížovou výpravu. Zdaleka však nepůjde 
jen o takhle jednoduchý příběh. Těšit se 


RPG ADVENTURE 


můžeme na mnoho 
překvapení, nečekané 
zvraty a scénář hodný 
světa Might £ Magic. 
Mělo by jít hlavně 

o akci z pohledu třetí 
osoby, která bude 
moci běhat a skákat, 
ale hlavně bojovat se 
zbraněmi nablízko i na 
dálku, postupně se učit nové údery 

a nová kouzla. Ani RPG prvky tedy 
nebudou opomenuty, pouze 
zjednodušeny. A co na nás čeká dál? 
Výtečná grafika, nepřátelé, ale také 
přátelé — jen tak na pokec -, rozsáhlé 
lokace v podzemí, citadely, zasněžené 
pustiny, spousta guestů na vyřešení atd. 
Tvůrce 3DO chce evidentně do svého 
světa Might £ Magic nalákat daleko širší 
publikum. Když budou dobří, proč ne? 


SEEKÉR: ONE — THE 
STORY OF MIMB © 


, jojníngo game... 


Vy jste pozemšťan. Byl jste. Nyní 
jste Noman na planetě Gondwana. 
Záleží na vás, zda budete chtít stát se 
znovu člověkem a vrátit se na zemi, 
nebo zůstat a objevovat fantastická 
tajemství vesmíru. Takový je začátek hry 
Seeker, vše další pak bude už pouze na 
vás. V jejím případě půjde o tzv. role 
playing adventure, a to jak pro jednoho, 
tak pro více hráčů, a kompletně ve 
3D díky jejich mocnému enginu Hydra. 
Nicméně je třeba také zmínit, že vize hry, 
jejíž příběh by se měl odvíjet od 
pohnutek živého hráče, nám už byla 
v minulosti mnohokrát slibována, ale 
zatím se to nikomu úplně nepovedlo. 
Uvidíme, jak se to podaří firmě 
Logic Factory v případě Seekeru. 
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| mají autoř 
dělat s odstraňováním 


poě = né Hy 


oficiálních jmen klubů © 
a hráčů obsahovat i 


několika chyb 
a zrychlením hry F po- 
Internetu. Nicméně, 
pokud vše půjde dobř 
- ato se týká hla 

komerčního úsp. 


pros (Snadi proto 
možná pro jistotu ' 
- už pracují na zona ně 


pok rovněž 
Ascendancy II, jí 
pokračování úspěšné — 

a propracované — 

vesmírné strategie. 
Dvojka mábýt —— 
propracovanější opět 


prozkoumávání © 
galaxie, výzkum, vývoj 
apod. Autoři chtěj 


odehrávat. 
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JEDNÍM OKEM 


To, že jsou dobré, ještě nemusí 
znamenat, že se dobře prodávají. 
A naopak. Nejspíš. 


novinky 


1. POLDA 2 (Zima software/JRC) 

2. NHL 2000 (EA/Bohemia Interactive) 

3. HORKÉ LÉTO 2 (JRC) 

4. TOMB RAIDER 4: LAST REVELATION (Eidos) 
5. PHARAOH (Sierra) 
6 
7 
8 
9 


. FIFA 2000 (EA) 
« RALLY 2000 (Actualize/Bohemia Interactice) 
. RAYMAN 2 (Ubi Soft) 
. AGE OF EMPIRE 2 (Microsoft) 
10. TIBERIA SUN (EA) 


Tento měsíc vám přinášíme žebříčky 
od našich příbuzných z USA a Francie. 


pe“ NÁVŠTĚVA V CIZINĚ 
asika 


Bo 


1. NEED FOR SPEED 3 (EA) PC GAMER PC ELX 
2. DREAM LAND Jj 
3. SIM CITY 2000 (EA) ž B 8 ÉÁNOE 
4. RAYMAN (Ubi Soft) -U 
5. POLDA (Zima software/]RC) 1. Age of Empires II 1. Age Of Empires II 
6. RISKUJ! 
2. Asheron's Call 2. Tiberian Sun 
7. CARMAGEDDON (SCI) 
8. CROC (EA) 3. Deer Hunter 3 3. Grand Theft Auto 2 
9. POSEL BOHŮ (Future Games) 4, Delta Force 2 4. Rainbow Six: Rogue Spear 
10. NHL 98 (EA) 5. Rogue Spear 5. Homeworld 
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AGE OF EMPIRES II: 
THE AGE OF KINGS 
(PCG 3 91%) 


V grafice se toho moc nezlepšilo, 

ale mírné změny v herním systému 
(například lepší rovnováha mezi 
soupeřícími silami) a mnohem 
rozsáhlejší sbírka misí v porovnání 

s originálem zajistily tento měsíc první 
pozici. Ale na jak dlouho? 


DRIVER (PCG 1 90%) 


Na žebříčku se stále drží Driver od GT, 
ve kterém jako dokonale utajený 
policajt musíte společně se svým vozem 
infiltrovat podsvětí. A po zvládnutí misí 
pak zbourat pyramidu zločinu zevnitř. 
Kromě toho si můžete vybrat z více 
herních módů, to vše v doprovodu 
funky hudby ve stylu 70. let. Vítejte 

v novém směru řidičského žánru. 


: FIFA 2000 (PCG 3 93%) 
: Poslední práce EA za napjatého 
i očekávání svých fanoušků vstřelila do 
: sítě gól. Tenhle produkt požaduje více 
: taktického přístupu, pokud mu to 
: dovolíte, ale obsahuje také indikátory 
: přihrávek a obranné funkce, aby vyšel 
i vstříc i těm méně zkušeným mezi námi. 
: Velký výběr pohárových utkání a týmů 
i vás určitě na dlouho zaměstná. 


: English Conference i 


[(-GAMER 


Co stojí tento měsíc za návštěvu v zemi žebříčků? 
Vezmeme vás na okružní jízdu po nejlepších místech. 


Foo 


: CHAMPIONSHIP 

: MANAGER 3 

: Tohle je rozhodně nejlepší titul mezi 
: fotbalovými managery, který známe. 
: Jeho kvalita je prokázána tím, jak 

: dlouho se drží ve všech žebříčcích. 


Bude tedy velmi zajímavé sledovat, 


: jak příští měsíc zaboduje verze 99/00. 
: Podle všech předpokladů vyletí opět 
* vysoko. 


i GRAND THEFT AUTO 2 


(PCG 3 90%) 


: Není zrovna ohromující po stránce 

: grafických inovací, ale i malá vylepšení 
: proti originálu potěší. Do popředí se 

: dostala taktika gangů, můžete si budovat 
i vlastní pozici. Policie má vylepšenou 

: AI pro pronásledování a blokování 

: a speciální jednotky SWAT jsou 

: obratnější, tak dávejte pozor, gangstas! 


: SYSTEM SHOCK 2 

i Na žebříčcích sice nyní klesající, ale 

: jinak stále velmi populární střílečka 

: V první osobě od EA. Pokud očekáváte 
i od tohoto žánru něco víc, než jen 

: neustálé běhání po chodbách 

i a mačkání spouště, pak vám jeho RPG 
: prvky poskytnou víc než dost zábavy. 

: Jeden z nejstrašidelnějších titulů od 

* dob, kdy to všechno začal Doom. 


Vzhledem k tomu, že se ve vašich dopisech či e-mailech stále 
častěji objevují pochyby o CD přílohách PC GAMERU (jde o CD 
GAMER a KLAN), rozhodli size se vám položit dvě jasné otázky: 


1El Problém budeme řešit podle toho, 
jak r nám odpovíte. A jak nám odpovíte? Jedna z možností je 
hlasovat přímo na naší internetové stránce www.pcgamer.cz 

a druhá prostřednictvím e-mailu na adresu redakce © pcgamer.cz. 
Samozřejmě nám můžete napsat i na adresu PC GAMER, 

Naskové 3, Praha 5, 150 00, ale žijme raději v druhém tisíciletí. 


VE 
SKLUZU 


Mysleli jsme si, že 
tady už budou. 
Nebo že bychom je 
neměli j jenom my? 


ULTIMA IX: ASCENSION 
(Origin) 

Co nového od Richarda Garriotta? 
Ultima IX je hotova, ikdyž se v ní 
opravuje mnoho chyb, což vede 

k tomu, že v Evropě se objeví až 
začátkem února. Protože naši recenzi 
nechceme zakládat na americké verzi 
plné chyb, počkáme na oficiální 
uvedení verze evropské. Nyní už je 
navíc jasné, že s jejím posledním 
dílem odchází i Avatar a ze zemského 
povrchu se ztrácí Britannie. Richard 
Garriott, tvůrce této legendární série, 
totiž nyní zaměřil své úsilí na projekt 
X, což má být onlinový sci-fi svět 
zasazený do blízké budoucnosti. 
Současně s tím chce do onlinových 
her typu Ultima Online přitáhnout 
více hráček... 


FORMULA ONE 

GRAND PRIX 3 

(Hasbro) 

Ano, vážení diváci, a ze zatáčky, zde 
na GAMERSTONU, právě vyjíždí vůz 
Microprose... Je to Gwoff Crammond 
= s favorizovaným třetím titulem 
Grand Prix. Šachovnicový praporek 
se zmítá jako šílený derviš a určitě 
budeme svědky slavného vítězství. 
Ale ne, to ne, zastávka v depu 

v takhle pokročilém závodě? Na co 
ten chlap myslí? Musí si uvědomovat, 
že závody Ize vyhrát i prohrát v depu. 
Popohání mechaniky, kteří dnes 
pracují nějak pomalu, takže na dráhu 
se dostává pozdějí než obvykle. 
Nevěřím, že po tom všem projede 
cílem do jara. 
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OSLAVOVANÁ OSMIČKA 


ENA 


FAN TASY 


WEE 


Donekonečna protahovaný titul dospěl 
k bodu zlomu a my tu máme 
osmou Final Fantasy. 
Ale kde je RPG? 
ROSS ATHERTON 


NIKDO už doopravdy neví, 
co jsou to vlastně 
RPG (role-playing games). To, co začalo 
hrou s tužkou a papírem, kdy si první 
hráči vybrali své osudy, se rozvinulo 
do epických příběhů, které vás 
nejprve pohltí, a pak zase vyplivnou. 
My, hráči, vtěleni do určité role, která 
nabízí jen omezené možnosti, jako 
kdybychom nad hrami ztratili kontrolu. 
To je samozřejmě evropský pohled 
na věc. Japonští hráči sí zvykali na 


» tato dobrodružství v rámci 


příběhu, kde hrají v hlavní roli 
(RPG), už od první hry Zelda 
na Nintendu. S absencí 
pořádného počítačového 
výkonu nemohly tyto 
konzole ještě nabidnout 
komplexní bojový systém, 
graficky propracované 
rozmanité prostředí ani 
cokoli dalšího kromě hlavní 
postavy a interakce 
A tak vlastně někdejší 
RPG, které 
postrádaly všechno, 
co pokládáme za 
samozřejmé dnes, 
se staly základem 
pro většinu 
z toho, co se 
objevuje 
ve Final 
Fantasy VII. 
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Sauall je hlavní postava, s níž se máme sblížit. Jeho 
osobnost je „vlk samotář“ — chladný a za všech 
okolností si zachovávající odstup — zkrátka 
mistrovský kousek FF VIII, který si vás získá. 

Kde se bere jeho síla? Jak se vyrovná 


s úkolem, který je mu svěřen ve vypovězené válce? 


Jaké jsou jeho vztahy se Seiferem (jeho hořkým 
protivníkem) nebo s Rinoa Heartilly, krásnou 
dívkou, která je v mnoha aspektech Sguallovým 
protikladem? Romance mezi nimi je načrtnuta tak, 
aby nás její podání zcela vtáhlo do příběhu. 
Jestliže se někdy nějaká hra přiblížila 
k interaktivnímu románu nebo filmu, 
pak je to právě FF VIII. 


Na č 


řech herních 


Kerberos je ve že 


skutečnosti starý 
dobrák, opravdu. 


(Vlevo) Sguall, Zell a Selphie 
se potloukají po ulicích Galbadie 
a vyhledávají problémy. 


formátech se celé séri 
prodalo 25 milionů kus 


Masivní úspěch hry na PlayStationu by vás 
neměl nechat na pochybách, pokud jde o její 
základní kvalitu. Po celý rok své existence FF VIII 
pomalu pronikala směrem k nám: na PlayStationu 
se objevila v únoru v Japonsku, kde byly ulice 
zablokovány a obchodní domy zaplaveny 
dychtivými fanoušky. Do USA se dostala v září, 

v říjnu pak do Evropy. Ale teď přichází nejtěžší 
prověrka: jak ji přeložit pro notoricky špatný 
hardware počítačů a ještě předložit poněkud 
zaujaté komunitě PC hráčů. Úspěch není předem 
zaručen. 

1 když nás samotná Final Fantasy Vll velmi 
zaujala (PCG 93 %), její prodej na platformě PC 
nebyl žádná sláva (v Čechách to bylo jenom asi 
150 kopií) ve srovnání s více než šesti miliony 


disky PlayStation verze prodanými po celém světě. 


Součty už mají ale něco do sebe. Na čtyřech 
herních formátech se už celé série prodalo více 
než 25 milionů kusů. A to je fakt, který podle nás 
plně ospravedlňuje výlet přes půlku zeměkoule, 
aby člověk tu hru viděl. Není to jen tak nějaká hra. 


Příběh Final Fantasy Vlll zahrnuje dvě bojující 
země: Galbadii a Dollet. Hrdina hry, Sauall 
Leonheart, kadet SeeD, je specialista bojové 
jednotky umístěné v Galbadii a je přinucen 
k bojové akci vyhlášením války s Dolletem. Hra 
sama je pak svědectvím delikátního přístupu Sauare 
a triumfem přesvědčivého příběhu, který je 
přeplněn všudypřítomnými kouzly stejně jako 
opravdu bizarními bytostmi. | když se objevíte opět 
v málo známém či spíše zcela neznámém prostředí 
(každá hra Final Fantasy se odehrává v jiném světě 
s jinými pravidly), FF Villdokáže přesto už od 
začátku okouzlit, vzbudit zvědavost a zapůsobit. 

Nejpozoruhodnější na celé Final Fantasy VIII je 
to, jak realistickou se snaží být. Minulostí je stylizace 
odvozená z manga comicsů známá z FF VII. Pryč 
jsou afektovaně roztomilé karikatury a kreslená 
perspektiva. Na jejich místě jsou pěkně animované 
(použita technika motion-capture) postavy 
s působivými výrazy, gesty a řečí těla. Akce ve hře 
se nepozorovaně prolíná s psanými dialogy 
a filmovými sekvencemi. Když jsem dnes ráno ©> 
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OSLAVOVANÁ OSMIČKA 


Strážní andělé, tak bychom mohli volně charakterizovat 
bytosti, které jsou vybaveny nadpřirozenými 
schopnostmi a hlavně silou, a jsou pro váš další postup 
vpřed velmi důležitým elementem hry. Na jejich 
vlastnostech je často závislá vaše efektivnost v bojových 
akcích. Seznamujete se s nimi postupně. Každý z nich 
disponuje různými vlastnostmi a mocí. Propracovaný 


systém spojení s SA umožňuje postavám využívat jejich 
sílu. Každá postava může mít až tři SA najednou. 
Umocní dosah vašich kouzel a schopností. 

Vzájemnou spoluprací s vámi navíc tyto bytosti 
vylepšují i vlastní schopnosti. Každý SA má ve spojení 
s určitou postavou jinou sílu a každá postava je schopna 
vyvolávat SA s jinou rychlostí. Některé kombinace 


vašich hrdinů a SA budou efektivnější, protože čím 

rychleji se SA objeví, tím lépe vám může pomoci. 
Zeptal jsem se Jay Fonga, hlavního softwarového 

inženýra ve Sguare Softu US, jak přišli na vytvoření 

těchto bytostí, které ve skutečnosti oscilují mezi 

andělem a mesiášem: „Návrháři získali inspiraci 

z mytologie. Ty specifické byly inspirovány širokým 


OVEZAGOTL: Toto je jeden z prvních 
SA, kterého získáte na svou stranu, 
společně se Šivou. V podstatě se 
tak stane hned, jakmile si začnete 
osvojovat systém hry. 
Ouezacotlovy útoky jsou založeny 
na HROMU a jsou účinné proti 
mechanickým nepřátelům. Speciální 
Gard mód vám umožní získat více 
při karetní hře Triple Triad. 


' 


2 x 
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ŠIVA: Šiva, která s indickou 
mytologií nemá nic společného, 

se také objeví hned na začátku. Její 
útoky jsou založeny na LEDU a jsou 
účinné proti ohňovým nepřátelům. 
Schopnost Doom dovoluje použít 
kouzlo Slow Death (pomalá smrt) 
hned na počátku hry, a tedy ještě 
dříve, než dostanete šanci naučit se 
jiná smrtelná kouzla. 


SIRÉNA: Pasivnější SA Siréna se 
specializuje na nadpřirozené efekty 
zvláštního založení. Dokáže 
ochránit vaši skupinu před útoky 
jako je Spánek a Ticho, z nichž ten 
druhý dokáže navíc sama vyvolat. 
Díky její další specifické schopnosti 
máte zároveň větší šanci 
lokalizovat těžko objevitelné Draw 
a Save Body. 


DIABLOS: Anděla jménem Diablos 
naleznete v začarované kouzelné 
lampě a musíte jej nejprve porazit 
v bitvě, než se k vám připojí. Jeho 
útok je zpočátku slabý, ale jestliže 
mu dopřejete čas trénovat, brzy se 
stane velmi mocným. Dá vám také 
možnost naučit se útoku Mug, jehož 
zásluhou budete moci ukrást 
některé předměty nepřátelům. 


KERBEROS: Tomuto strážci temnot 
(který je inspirován tentokrát už 
skutečnou mytologií starověkého 
Řecka) se také musíte postavit 

a porazit ho dříve, než se k vám 
přidá. Jeho schopnosti umožní 
hodně zvýšit bonus postavy 

a s útokem se zvedá dokonce bonus 
celé skupiny. Podle zdrojů v Sguare 
Soft jeden z nejlepších SA. 


Skutečně: Postavy Final Fantasy VIII jsou 
zcela jiné než ty v předešlém dile. Pryč jsou 
kreslené proporce, naježené vlasy a afektované 
pohyby. „| když obě hry byly původně vyvinuty 
pro PlayStation, s konverzí Final Fantasy VIII na 
PC se vždy počítalo,“ říká Masahiro. „U FF Vit'šlo 
o dodatečný nápad. FF Vll byla převedena 
na PC verzi a předpokládalo se, že poběží na 
P166 - to byla velká technická výzva. Ale nyní, 
u obvyklých PC, které mají hráči dnes, jsme 
schopni rozšířit kvality FF VIII — filmové sekvence 
ve vysokém rozlišení, speciální grafické efekty 
a hi-res fonty. Zlepšilo se také ovládání, které si 
můžete samozřejmě předefinovat. Hra sama 
se potom vašemu systémů ovládání 
přizpůsobuje“ 

Boje jsou oblastí, která se ve srovnání 


(Vlevo) Ifrit. Strážný anděl, který se k vám připojí v úvodu 
hry, předvádí Pekelný útok. Je vitální a jeho síla vám umožní 
napáchat v bitvě velké škody. 


Je to hra gigantic 


pramene 


erá během 


raní neztrácí napětí. 


> spustil úvodní intro s jeho dramatickými 
chorálovými efekty, přistihl jsem se, že sledování 
doprovázím požitkářským mručením. Stručně 
řečeno, všech deset členů posádky PC GAMERU 
se shromáždilo s jakýmsi novým druhem zaujetí, 
který jsem neviděl od prvního uvedení upoutávky 
k Phantom Menace na počátku minulého roku. A jak 
tak sledovali výsledek konverze na PC, prohlásili 
filmové scény za jedno z největších zlepšení FF VIII. 
Některé části jsou založeny na technologii 
motion-capture. Například bojová scéna v úvodu, 
která plynule přechází do animace, je bezmála 
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fenomenální. Zvláštní pozornost byla věnována 
konečkům prstů, očním víčkům a vlasům, což dělá 
výrazy mnohem realističtější. 

Ctižádostí Sguare bylo posunout sérii 
směrem k větší různorodosti, jak vysvětluje 
Masahiro Nakajima, nejstarší viceprezident 
v Sauare Soft US: „Final Fantasy Vlll je velkým 
skokem vpřed v oblasti technologie, a to nám 
umožňuje udělat mnohem více než kdysi. 
Realistické modelování včetně nových 
a dokonalejších textur dělá postavy živější 
a přitažlivější pro celosvětový trh.“ 


s přecházející verzí změnila jen málo. Kolový 
systém bojů s časovým limitém je stále zde, stejně 
jako menu převzatá z konzolové verze. Je tu 
mnoho útoků a kouzla vyžadují přesné načasování 
pro co největší účinnost. Důležitý je také fakt, že 
boje jsou spíše namátkové, Při zkoumání mapy 
totiž nemůžete vidět příšery. 

Náš redakční tým vyjádřil obavu, že některým 
hráčům se nebude líbit bojový systém. Působí 
poněkud archaicky. Masahiro říká: „Museli jsme 
zachovat konzistenci s celou sérií, pokud jde 
o interface a bojový systém - tyto aspekty 
identifikují hru jakosFinal Fantasy. Víme, že ne 
všichni hráči si ho oblíbili, a proto jsou zde nyní 
způsoby, jak se soúbojům vyhnout - například 
zůstat na stezkách nebo využívat zvláštních 
schopností.“ 

Konvenční systém Magic Points (kouzelných 
bodů) se také změnil: zásoba kouzel může být 
nyní získávána od nepřátel v boji nebo z dobře 
ukrytých „Draw points“ roztroušených po celém 
velkém herním světě. Silnější bytosti mají přirozeně 
silnější kouzla. 


+ 
Spřátelit se lze až 
se sedmi nebo osmi 
postavami, ale 
bojovat je možné 
jen se třemi. 


výběrem z různých kultur světa: např. Kerberos, Šiva, Odin. 
Naším favoritem jsou pravděpodobně Tonberry a Cactuar, kteří 
nejsou vytvořeni na základě mytologie, ale pocházejí 
z předcházejících příběhů Final Fantasy." 

Ve hře se vyskytuje asi dvacet SA. Některé musíte porazit 
v boji, než s vámi navážou spojenectví, některé získáte 
od nepřátel. Zde uvádíme některé SA. 


Tato bytost musí být 
převzata od bosse, kterého potkáte 
asi uprostřed hry, a poražena 
dříve, než se připojí k vaší 
skupině. Její útok, kterým je vodní 
prvek — působivá vlna Tsunami, 

je velmi silný, stejně jako 
schopnost Regenerace, která může 
navíc vyléčit všechna zranění 
vašich postav. 


Náš současný 
oblíbenec, který skáče a dovádí 
jako artritický artista. Obří 
kaktusový chlapík je naprostý 
cvok, ale také zdatný nepřítel. 
Předtím, než se k vám přidá, je 
nejdříve nutno ho porazit. Jeho 
útok příznačně pojmenovaný Tisíc 
bodlin může způsobit nepřátelům 
pěknou polízanici. 


(nahoře) Je-li 
vyvolán, představí 
se každý ze 
strážných andělů 
ve zvláštní scénce. 


Kouzlo Scan 
odhalí, kolik 
zásahů 

a zranění 
nepřítel ještě 
vydrží. 


/„ 


LEVEL 15 HP 68/1487 


Final Fantasy Vlll je zajímavým příkladem, jak 
se hráči a hrací průmysl v Japonsku a na Západě 
liší. Například trh počítačových her na PC 
v Japonsku téměř neexistuje. Zeptal jsem se Tchie 
Tokora, generálního ředitele International 
Business Developement v Sguare Japan, na 
nějaké záchytné body fenoménu japonských her. 
„Z kulturních důvodů převládají v Japonsku hry na 
konzole. Všechny hlavní platformy (kromě PC) 

a společnosti, které se jim věnují, mají totiž 


centrály v Japonsku. Lidé chtějí sdílet stejné 
zkušenosti a informace ve školách, kancelářích 
i doma - musíte hrát hru a vědět o ní, že je 
součástí komunity. Hry jsou mocné. Na hráče PC 
se pohlíží jako na zvláštnost: mluvíme-li o hrách 
v Japonsku, pak máme na mysli hry na 
konzolích.“ 

Převládajícím žánrem jsou v Japonsků RPG 
= a rostoucí popularita japonského stylu RPG 
napovídá, že to v zemi vycházejícího slunce dělají 


správně. Základem japonských RPG je příběh, 
který se stále vyvíjí a ma němž se velmi lpí. 
Předurčenost takového systému znamená, že na 
postavy se při vývoji klade zvláštní důraz. 
Největším cílem Final Fantasy Vlll je, aby byl hráč 

s postavami emocionálně spjatý. Asi ze všeho 
nejúžasnější - bezmála neuvěřitelné - je, že 
Sauare se podařilo vytvořit hru gigantických 
proporcí, která neztrácí po celou dobu hraní 
napětí a dramatičnost. A to v mnoha ohledech ©> 
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Některé speciální útoky je třeba správně načasovat, aby se 
ničivé síly uvolnily s plným účinkem. 


hlubší opodstatnění. Masahiro Nakajima vysvětluje: 
„V roce 1986 konstruktér her ve Sguare pan 
Sakayuchi zašel za prezidentem společnosti, panem 
Miyamoto, s ideou nové hry. Pana Miyamota pro tuto 
myšlenku ale zrovna nezískal, takže Sakayuchi 
prohlásil, že si její případný neúspěch bere na vlastní 
zodpovědnost. Kdyby hra neuspěla, byla by jeho 
poslední fantazií... Z toho důvodu jsme si tu hru takto 
pracovně nazvali a už jí to zůstalo.“ 


Celkově na všech formátech přesáhl podle posledních 
součtů prodej her Final Fantasy více než 25 milionů, 
takže není divu, že mají stále další pokračování. 

Každá hra neměla takový obrovský úspěch, nicméně 
v Evropě se objevil jen díl Vila VIII. Během dvanácti let 
se základ hry změnil jen málo: RPG založené na 
příběhu s důležitými aspekty, které mají svůj základ ve 
skupinové akci. Možná vás to překvapí, ale temný 
název série Poslední fantazie (Final Fantasy) má své 


- od rozvíjení vztahů mezi postavami, sbírání 
bodů, vybavení, řešení hádanek, výběru dialogů 
až třeba po karetní hru Triple Triad (druh hry ve 
hře, která může být hrána s téměř jakoukoli NPC 
postavou a ve které můžete vyhrát užitečné 
předměty). Není příliš pravděpodobné, že byste 
se nůdili. 

„Pokusili jsme se do jedné hry zahrnout 
rozmanité aspekty,“ říká Masahiro. „Naší strategií 
bylo vytvořit pro. FF VIII zásobu různorodých 
variant na 100 hodin hry. Proto se na projektu 
podilelo tolik lidí — kolem sta osob, a proto její 
dokončení trvalo téměř osmnáct měsíců.“ 

Skutečnost, že Final Fantasy VIII měla takový 
úspěch na PlayStation, staví tuto hru do jedinečné 
pozice. Nepotřebuje uspět na PC, ale je těžké 
uvěřit, že by propadla. „Všichni víme, že hráči na 
konzolích a na PC vyžadují někdy zcela různé 
věci, ale právě FF VIII by mohla přemostit 
propast, která dosud oddělovala obě platformy. 
Dva typy jsou rozdílné ve své podstatě,“ 
zdůrazňuje Masahiro a dodává: „Hry pro různé 
formáty musí být zaměřeny rozdílně. Hráči na 
konzolích dávají přednost hrám, které mají svůj 
taktický charakter předem stanovený. Hráči na PC 
naopak očekávají, že budou mít možnost 
prozkoumat vše a všude - a o to hráči na jiných 
platformách většinou nestojí.“ 

Možná, že má pravdu, ale teprve čas 
prověří, zda Final Fantasy Vlll poskytuje dostatek 
svobody pro to, aby byla skutečně revoluční 
RPG. 

Ve světě, v němž začínají mít navrch hry pro 
více hráčů, se ukazuje, že tradiční přístup 
- alespoň někdy - může být stále ještě ku 
prospěchu věci. 
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BL HDŮE VA MGV UZ. 


Původně byla 
uvedena v Japonsku 
v prosinci 1987 na 
nově zrozené plat- 


7 formě NES. V USA 
227 ge objevila v roce 
1990 také na NES. 


Pokračování 
uvedené v prosinci 
1988 na NES se už 
mohlo pyšnit lepším 
příběhem, ale 

V podstatě nabízelo 
věci z prvního dílu. 


Uvedena jen 


v Japonsku 


z (v dubnu 1990), 
i znovu na NES, 


Prodej stoupal 
= našlo se na 1,5 
milionu kupců. 


Uvedena v červenci 


byla přejmenována 
na FF II, aby 

Američané nezačali 
náhodou přemýšlet. 


Nejlepší z prvních 

šesti dílů. Objevila 

se v Japonsku 

v prosinci 1992 

na SNES. 16bitová 
+ technologie byla 

plně využita. 


Uvedena v Japonsku 
v dubnu 1994 na 
SNES. Pro USA 

byla v říjnu 1994 
pojmenována FF /Il. 
Nezařadila se právě 
k těm nejlepším. 


The planet's full of Mako energy. 
People here use it every day. “ 


2% Vychází v lednu 
ď' 1997 v Japonsku 
% na PlayStation. 
Na PC k evropským 
břehům připlula 
8 někdy v srpnu 
1998. 


Mnajor Pla FF Viltbyla 
uvedena téměř před 
rokem na PSX 
v Japonsku. Překlad 
do jazyka a kódu 

© PCbyl vskutku 
7 mamutí úkol. 


hry Polda 


Městečko Marsyas známé Po celém světě jako místo vzni 
technologie umožňující klonování lidské rasy. S rozvojem f 


ose a jejího širokého uplatnění dochází k rozmachu celé 

Voroba klonů ve firmě DNA revolution nabírá sisantických rož 
obchodníci Prodávají naklonované osobnosti do celého svěfa. 
amPOSobí jako dvojníci politikům či populárním umělcům, vyu: 
se rovněž schopnosti naklonovaných vědců nebo válečníků a další 
Městečko prosperuje, lidé tu žijí dobře a právě v tuto chvíli se ch: 
ná vyvrcholení roku - volbu své klonované Miss. Když v tom do. 
vkročí zločin. 

Vydejte se po jeho stopách a zažijete nespočetná 


dobrodružství. 
a 


V ČR distribuuje 

BOHEMIA INTERACTIVE 
Naskové 3, 150 00 Pra 
tel.: (02) 5718 9511-14 
www.bohemiainteractivB.cz; 
e-mail: prodeje©bohemiainteé 


DĎ Bohemia 
f nteractive 


EVOLVA 


Přichází čas spasit galaxii s partou 


mutantních hrdinů! 


EVOLVA 
NA PRVNÍ 


POHLED 
Computer 
Artworks 


Wind 


Virgin 


požadavky: 
Pill 233, 32MB 
RAM, 3D karta 


Kontakt: www. 
evolva.com 


Začátek r. 2000 


Úchvatná 
grafika, 
neobvyklý 
vývoj postav 

a rychlá týmová 
akce. 


OVCE Dolly by určitě ocenila 
předpoklad, na kterém je 


založena Evolva. DNA jakéhokoli stvoření 


může být absorbována z jeho mrtvého 
těla a vybrané charakteristiky použity pro 
zdokonalení a mutaci vaší postavy. 

Na tento proces je uplatněn známý 
princip WYSIWYG (What You See Is What 
You Get - Ed), což tady znamená, že když 
uvidíte stvoření, které umí dobře skákat, 


Je zde vidět vliv filmu 


Hvězdná pěchota. 


Evolva je plná 
lepkavé hmyzí 
štávy. 


OHNIVÝ DECH A PLIVÁNÍ SLIZU 
SE MOHOU SLOUČIT V NOVÝ, 


NECHUTNÝ DRUH ZBRANĚ. 
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a chcete tuhle vlastnost pro sebe, v klidu ho 
sejmete a absorbujete z něho to, co 
potřebujete. Stejný princip je uplatněn pro 
organický arzenál a obranné schopnosti 
každé živé bytosti ve hře. Jak se vaše 
postava změní si můžete předem 
prohlédnout v okénku jednoduchého 
interface, takže nemusíte mít ani obavy 

z absorbce DNA nějaké náhodně nalezené 
mrtvoly. Tento koncept znamená, že každý 
ze čtyř lovců genů bude mít jiné vlastnosti 


a možných kombinací je víc než miliarda. 
Dědičné vlohy navíc splývají a vyvíjejí se. 
Ohnivý dech a plivání slizu se mohou 
například sloučit v nový, dost nechutný druh 
zbraně: slintání ohně. Nenechte na sebe 
prskat. 

Zápletkou je záchrana cizího světa před 
obřím kosmickým vejcem, jehož výrůstky se 
prokousávají do povrchu napadené planety, 
rodí další vajíčka a volně pohyblivé obranné 
organismy. Kosmické vejce nakonec 


Tým se chystá pozřít nějaké obvzlášť vydařené DNA. To jsou 
chvíle, kdy si uvědomíte, že se vaši přátelé změnili. 


FUZZY LOGIKA A EMOCIONÁLNÍ UVAŽOVÁNÍ 


Evolva použí 


á fuzzy logickou Al a její 


ROZMLUVA 
V KÓDU 


Vince 
Farguharson, 
producent 

v Computer 
Artworks Ltd., 
odhalil pro PC 
Gamer 


PCG: Proč 
bychom měli 
být nadšeni 
z Evolvy? 


*Ťa « Evolva se 
pohybuje na 
tenké linii mezi 
zvykem a inovací. 
Je to hra, kterou 
jsme si sami 
chtěli zahrát, 

a tak jsme ji 
udělali. 
PCG: Co je vaše 
nejoblíbenější 
možnost? 


Od začátku si 
všichni užíváme 
absorbování 

DNA, dokonce 


chování se řídí i emocionálními faktory, 
jako je agrese a strach. Když protivník zjistí, 
že ho opustili spojenci, úroveň jeho strachu 
se zvýší, což ho přiměje k reakcím, jako je 
bezhlavý utěk nebo sebevražedný útok. 
Emocionální úroveň se u různých organizmů 
liší, stejně jako sluchová citlivost. NPC mají 
dokonce paměť, a pokud vás rovnou 
nenásledují, pamatují si, kterým směrem 
jste odešli, a později vám mohou přijít na 
pomoc. Zápasy probíhající bez vaší účasti 
jsou předem naprogramované, ale jakmile 
se do nich některá z vašich postav zapojí, 
všechno se změní. 


přivede planetu k explozi, a ta roznese jeho 
potomky napříč galaxií, aby si našli své 
planety a celý proces opakovali. Příští 
exploze ohrožuje váš svět, a proto se 
usadíte na oběžné dráze napadené planety 
a sešlete dolů čtyřčlennou skupinu 
Genohunters, aby zničili vajíčka předtím, než 
se pangalaktický žloutek rozprskne na 
vašem obličeji. 

Tato egoistická motivace se odráží 
v tom, že musíte k získání potřebných 
genetických schopností zabíjet místní faunu, 


stejně jako vetřelce. 


Skokaní nohy změnily 
Genohunters v tlusťochy. 


Cizí svět je rozdělen na čtyři 
kontinenty a na nich se odehrávají různé 
povrchové i podzemní mise. Krajina je 
stejně organická jako její obyvatelé: 
měkký, oblý terén nemá žádné ostré úhly, 
ale dokonalý parametrický povrch. Záměr 
umělců byl nepoužívat žádné opakující se 
textury, a to se jim dokonale povedlo díky 
zabudovanému grafickému generátoru. 

Protože máte pod svým velením čtyři 
postavy, obsahuje Evolva některé prvky 
strategie v reálném čase, ale celkově 
převažuje její akční orientace. Přepínání 
ovládání mezi postavami je velmi snadné. 
Z kterékoli můžete pohodlně ovládat 
ostatní jednotlivce nebo celou skupinu. 
Pohledy všech postav se zobrazují 
v okénkách HUD ve spodní části 
obrazovky, a díky vyspělé umělé 
inteligenci se chovají přesvědčivě 
a přirozeně, i když nemají žádné konkrétní 
příkazy. Evolva balancuje na křehké hranici 
mezi kontrolou a svobodou, 
ale zatím jí to jde perfektně. PE 
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i předtím, než 
začal plně 
fungovat. 
Tenhle 
neskrývaně 
zábavní prvek je 
tou nejlepší 
vymožeností, 
vážně. 

PCG: Které hry 
vás při vývoji 
Evolvy 
inspirovaly? 


Rádi si myslíme, 
že Evolva je dost 
originální, 

ale na druhou 
stranu můžeme 
jmenovat třeba 
C8C, Ouake, 

a dokonce 
Tomb Raider. 


PCG: Jak ovlivní 
evoluce lidstvo 
v průběhu 
příštího 
milenia? 


Budou mít uši 
vzadu 

a světélkující 
čela, aby mohli 
číst potmě. 
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MESSIAŘ 


Andělíčku můj strážníčku, opatruj mi mou dušičku. 
A přinejhorším si sežeň plamenomet! 


L. P. FISH 


ME TŮ 
(= 
í 


Wa 


Zaměřeno. Mám vystřelit, nebo ho ušetřit? A 
£ 


Svatozář vám nemůže 
zabránit v použití 
tvrdších metod při 
obracení na víru. 


POHLED 


Vydavat 
Interplay 


Vyvinul: 
Shiny 


Strategická 
akce s prvky 
adventury 


O co jde: Máte 
k dispozici asi 
čtyřicet postav, 
kterými můžete 
manipulovat, 
abyste objevili 
kořeny zla na 
tomto světě. 
Jste anděl 

- Mesiáš. 


M A HRU Messiah čekají 
fanoušci vývojářské 
firmy Shiny skutečně dlouho. Ale zdá se, 
že tentokrát se to vyplatí, protože 
zkušební demo je na Síti jedním 
z největších hitů a Dave Perry ze Shiny 
v rozhovorech blábolí něco o tom, že 
našel svatý grál tohoto typu her. Že se 
takhle naparuje každý? To ano, ale tahle 
hra je svůdná na první pohled a o tom, že 
bude stát za hřích, nás Shiny přesvědčují 
trpělivým opravováním chyb. 

Pro hru speciálně vyvinutá 
technologie RT-DAT by měla do poslední 
kapky využít váš hardware a umožnit 
grafikům a designerům vývojového týmu 
rozvinout fantazii naplno, do nejmenších 
detailů. Naposledy to Shiny zkusili u MDK 
a byla z toho kultovní hra s nijak 
přesvědčivým prodejem. Snad proto se na 
tak dlouho zavřeli se svým „gigantickým“ 
projektem, ve kterém se snaží sladit prvky 
experimentu s neúprosnými pravidly trhu. 
V hlavní roli je tu hratelnost, výběr 
z několika možností, strategický element 
a přitažlivost každé z více než čtyřiceti 
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Tihle chlapci svou velitelku milují k smrti... 


postav, které budete... obsluhovat? 
Zahoďte představu o hrách, kde hrajete za 
jednu postavu. Messiah nepřišel na svět 
proto, aby dlel jenom v jednom těle. 
Nejste totiž tělo, ale duše. Tedy... 

Jste Bob. Malý prdelatý andělíček, 
který má spasit svět. Alespoň si to lidé 
myslí, ale vy jste vlastně padlý anděl. Takže 
sám Lucifer? Čertví. Nebo kdo vlastně. 
Prostě jste nuceni stát se Mesiášem. 

A protože je to úkol nelehký, používáte 


k tomuto úkolu lidská těla, která mají sobě 
vlastní výhody či nevýhody. 

Potřebujete se někam dostat? Není 
nic jednoduššího, než vniknout do 
někoho, kdo tam může. Takových 
příkladů je spousta, třeba jaderná 
elektrárna. Tam se můžete stát jaderným 
technikem a jako zbraň můžete použít 
třeba samotné jádro uranu. Taky s vojáky, 
barmany, lékaři, vědci a knězi, s těmi 
všemi se na své pouti setkáte. 


Vědci zase něco popletli, 
pamatujete v Black Mesa? 


JSTE BOB. MALÝ PRDELATÝ 


podtrhuje komiksová poetika, 


postmoderně v sobě mísící svět techniky 

a třeba bondage klubů. Do tohoto 
zkaženého světa přichází Mesiáš, aby našel 
kořeny všeho toho zla. A my mu držíme 
palce. Poď za náma, ty kluku kudrnatej, 
vyženem ty šmejdy z ulic. 6 


ANDĚLÍČEK, KTERÝ MÁ SPASIT — 
SVĚT. ALESPOŇ SI TO LIDÉ MYSLÍ. 


A s prostitutkami také. Dokonce prý se a la Tomb Raider a mystických stříleček 


budete moci stát i obrem a krysou, ale 
není to ověřeno. Zdá se však, že někdo 
od Shiny má na paměti práva zvířat. 

Občas si budete muset pomoci 
vyřešením lehkého rébusu (aby ho 
pochopila průměrně inteligentní 
archeoložka s velkým poprsím - a máme 
tu prvek adventury), a hlavně nesmíte 
bezhlavě vraždit. Mesiáš není upocený 
neokomunista s pytlem bomb. Pokud 
chcete dospět ke zdárnému konci, musíte 
osoby strategicky rozmístit tak, aby 
zajišťovaly bezpečný vstup do všech 
potřebných míst, a přitom si nevšimly, že 
jejich tělo je „osvíceno“ a „prostoupeno 
Duchem svatým“. Oni jsou totiž jinak 
velmi interaktivní, domlouvají se, a jakmile 
na vás přijdou - konec. Potupná smrt 
a výsměch. Nikdo nemá slitování s malým 
andělíčkem. Kam jde vlastně Mesiáš po 
smrti — do pekla, nebo do nebe? 
A kam čert? 

Podle všeho nás v podobě hry 
Messiah čeká skutečná zábava, 
kombinující prvky poutavých adventur 


jako byl dosud nezapomenutelný 

Ouake II. Vše je navíc okořeněno velmi 
drsným humorem. Hej, oni to přece 
nemyslí vážně. Uvidíme, kolik kopií 
prodají v Polsku. Nicméně odhlédnuto 
od fantastického tématu, rýsuje se zde hra 
postavená na podobné bázi jako Urban 
Chaos. Navíc tu je grafika — určitě 
kandidát na kultovní hru. 

Messiah je svět složený z mnoha 
místností spojených mezi sebou portály, 
ať je to město Old Town nebo blízká 
elektrárna. Při průchodu do jiného portálu 
se celý obraz změní a vás čeká další, zcela 
nové prostředí. Kamera poletuje kolem, 
ale nikdy nepřekáží natolik, aby 
znemožnila hru. Ona to totiž není 
vyloženě akční hra, je to skutečně něco 
nového... 

Dave Perry ze Shiny tvrdí, že 
základní idea je poprvé napadla, když hráli 
starou hru Earthworm Jim. Tam poprvé prý 
ucítili, jak příjemné je změnit se rázem ze 
slabé na silnou postavu. Ano, to činí hru 
nejvíc sexy. Důrazně však tuto vlastnost 


JAKO LARA CROFT 
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Na své cestě světem se občas budete muset zbavit obtížného 
lidského těla a překonat nějaký „nelidský“ kousek sám. Tedy vy 
jako Bob - Mesiáš. Už jste o něm slyšeli? Vydrží i v jaderném 
reaktoru. Budete nejen šplhat a ručkovat, ale budete si muset 
nastavit i větráky tak, aby podpořily vaše malá unavená křidélka 
a pomohly vám k dalším postavám a pak dál a dál... 
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DAÍKATANA 


Další hra, která to před Vánoci už nestihla. | když téhle to trvá opravdu 


dlouho. 


Možná by si měl 
vyčistit zuby a zkusit 
použít mýdlo. 


DAIKATANA 
NA PRVNÍ 


POHLED 


Eidos 


lon Storm 

ánr: Střílečka 
z vlastního 
pohledu 


P233, 32MB 
RAM 

takt: www. 
ionstorm.com 


Taky bychom 
to rádi věděli. 
Snad už brzy. 
Neuvěřitelně 
rychlé zabíjení 
s prvky RPG 

a zvláštní 
temnou 
atmosférou. 


UAKÉ Elo 


Tohle jsou nejdůležitější pojmy pro 
následující text. Daikatana je totiž snad 
nejočekávanější hra posledních pár let, 
a protože se na ni tak dlouho čeká, už 
teď vzbuzuje neopodstatněné nadšení 
či skepsi. Na Internetu existují desítky 
stránek, které přinášejí každý den nové 
a nové screenshoty, odhalující roušku 
tajemství nad touto hrou. 

Vedoucí vývojového týmu John 
Romero, který dříve pracoval na hře 
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L. P. FISH 
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Zbraň, nebo nové 
botky od Bati? 


Ouake II, se ukázal coby 
vynikající mediální stratég 
a už několik let 
zaměstnává tisk 
prohlášeními, že dělá 
hru Daikatana a ta že se 
stane nejlepší střílečkou 
z vlastního pohledu, jakou kdy kdo 
viděl. Vzhledem k jeho pověsti 
tajemného satanisty všichni čekají, 
zda se mystický miláček médií 
a snad nejcitovanější postava 
herního světa spálí, nebo 
skutečně uspěje. 

Zatím jsme viděli 
multiplayerové demo na Síti 
a nutno říct, že se nám líbilo. 
Naši britští kolegové trochu 
ulítli na hře Ouake III Arena 
a pro Daikatanu měli jen pár 
hanlivých slov. My z kontinentu 
však Britům z pochopitelných 
důvodů tak docela 
nevěříme (pamatujete na 
Mnichov?). Ta hra totiž 
nevypadá vůbec špatně. 
I když deathmatchových her se 


Krmení racků ve 


virtuální realitě. 


tento rok vyrojilo víc než 
bojovníků proti komunismu po 
listopadu 1989, myslíme, že 
Daikatana přinese cosi, co těm 
ostatním schází. Víte co? 
Atmosféru opravdového, krutého 
boje. Srovnáte-li demo Daikatany 


s Ouake III Arena, zjistíte, že rozdíl 
mezi nimi je asi jako rozdíl mezi 
wrestlingem a skutečným 
thajským boxem. Na rovinu 

- člověk, který píše tento článek, 
je názoru, že Ouake III Arena je 
hra pro cirkusáky. Pro lidi, pro 
které jsou barevné pentličky víc 
než opravdový strach. Protože 

v Daikataně nebudete bojovat se 
zrůdičkami jako z Disneyworldu, 
ale s opravdovými zabijáky. 

A nebudete skákat po rampách 
jako po hopsinkové šťávě, ale 
budete bojovat v přesvědčivých 


podaří ji vysledovat, zvolíte pak 
správnou taktiku pro jejich zničení. 
Daikatana slibuje prostředí 
mytologického Řecka, norských 
fjordů obydlených tolkienovskými 
postavami (uvidíme, jak bude tato 
pasáž zpracována ve srovnání 
s trochu nepovedeným The 
Wheel of Time podle Jordanova 
fantasy románu), současného San 
Franciska a futuristického 
Japonska. Pokud se tvůrcům 
podaří udržet nervní, napjatou, 
střelným prachem a krví nasáklou 
atmosféru tak, jak to dokázali v již 
uvolněném demu, a použijí 
slibované prvky RPG, které by 
všechny úrovně měly spojit do 
jediného příběhu, má hra 
jednoznačně šanci na úspěch. 
U her jako Unreal Tournament či 
Ouake III Arena se výborně bavíte, 


NAPJATÁ, STŘELNÝM -| 
PRACHEM A KRVÍ NASÁKLÁ 


ATMOSFÉRA. 


reáliích, dodávajících boji 
atmosféru, kterou prostě „unreal“ 
deathmatche nikdy nedocilí. 

Jistě, je to opět ten starý 
engine Ouake II. Ale ten přece 
skvěle zafungoval i v Kingpinovi. 
Hra zřejmě nebude obsahovat 


oblíbené zbraně se zaměřovačem, 


na druhé straně dostaneme 
spolubojovníky, čímž se zvýší 
strategický prvek hry a možnost 
plánování boje. Hra je 
neuvěřitelně rychlá a zbraně 
ničivé, protivníci jsou vyvážení 

a každý vám dá dost práce. Jsou 
tu skutečně děsivá monstra, která 
na vás budou útočit ze vzduchu 
i z vody. Každé z nich má však 
svou osobnost, a pokud se vám 


zejména při multiplayeru, ale pocit 
z Daikatany by mohl být podobný 
ohromení, jaké jsme zažívali, když 
jsme se poprvé ponořili do 
ubíjející atmosféry Ouake II. 

Vždyť co je přitažlivější, než 
bojovat jako opravdový samuraj, 
pro kterého je boj nejen celý 
život, ale zároveň i kultura a etika. 
Daikatana se tváří sofistikovaně. 

Možná se na tenhle kousek 
ale přece jen příliš dlouho čeká 
a deathmatchové blýskavé atrakce 
současných her tohoto typu 
zastíní jeho záři. Uvidíme. 

Ale abychom tuhle hru 
nepodceňovali. Čím dřív nám tým 
lon Stormu předloží svou 

práci, tím lépe. [XG 
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barevný měsíčník o spotřební elektronice 


pro každého o všem co vás zajímá, 
původní český časopis jen za 39 korun 


popisuje digitální kamery a fotoaparáty, 
mobilní telefony, domácí kino, přenosné počitače, 
minidisky, DVD, MP3, vypalování CD 
a třeba i digitální hodinky s vodotryskem 


poradí, vysvětli a pomůže při nákupu 


Vydávají Softwarové noviny, s.r.o. 
Na vyhlídce 68, 19000 Praha 9 
tel.: (02) 684 10 48, fax: (02) 684 10 73, (02) 684 10 74 
e-mail: predplatne ©digitalrevue.cz 
www.digitalrevue.cz 


KREV VZRUŠUJE 


VZřUSÍJÍ 
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ako školák jsem měl ve třídě 

kamaráda. Dělali jsme spolu všechny 

ty obvyklé věci, jak už to tak 

v tomhle věku bývá - opisovali jsme 

úkoly, podnikali neúspěšné nájezdy 

na naše nafrněné spolužačky... 

Pak jeden z nás dostal Amigu. Po hlavě 

se vrhl do světa počítačových her a do 

brutálního stínání hlav v Barbarianovi. Ten druhý 

nevěděl, „která bije“, a pokračoval ve zdravém, 

vyrovnaném vývoji. Výsledek nikoho nepřekvapí. 

Na řadu přišly drogy, sem tam nějaká rvačka 

v nočních klubech. Přišla obliba maskáčů 

a úctyhodná sbírka nožů. A škola byla za námi. 
Klasická historka o zničujícím vlivu 

počítačových her? Ne tak docela. Ve skutečnosti 

jsem totiž ten, který dostal Amigu, byl já sám. 

O deset let později jsem se nestal mozkovým 


JAKÁKOLI NOVÁ 
FORMA JE NEJPRVE PŘIJATA 
MLADÝMI LIDMI. 


chirurgem, jak doufal otec, ale píšu pro 
celosvětově známý časopis věnovaný počítačovým 
hrám, a jediným krvavým masem, které si dopřeji, 
je zdravotně nezávadná slanina ve vakuovém 
obalu ze supermarketu. Můj přítel byl také 
neobvyklý případ — a i když nikde není psáno, že 
by snad ideálním ztělesněním občana musel být 
jen člověk, který zůstal vlivu počítačových her 
ušetřen — přiznávám, že jistá rozdílnost mezi námi 
mě učinila obezřetným vůči všem, kteří nezřídka 
s takovým zaujetím popisují destruktivní vlivy mé 
oblíbené zábavy. 

Proč vlastně stále dokola a často tak 
hystericky obviňujeme hry s krutou tematikou 
z negativního vlivu na společnost? A co takový 
přístup ve skutečnosti znamená pro samotné 
hraní? 


PROKLETÍ VÝVOJE 

Počítačové hry jsou proklety (i požehnány) řadou 
atributů, které je udržují v popředí zájmu. Jedním 

z nich je i skutečnost, že nikoli nevýrazný vzorek 
hráčské populace neskrývá své potěšení, může-li 
kontroverzními hrami provokovat veřejnost 

a podněcovat v ní odpor k tomuto fenoménu. 

A tak často dochází k tomu, že i když hry mají stále 
širší dosah, jádro trhu 13-25letých kluků je stále 
natolik malé, že je lze beztrestně atakovat. 
Obecnou tendencí je, že jakákoli nová umělecká 
forma nebo technologie je nejprve přijata mladými 
lidmi. Možná je to tím, že jsou otevřenější, 


Jaký je přijatelný 
stupeň postříkání — 
dlaždiček krví? 


č Bet) 
: 
de 


PŘ 


UMĚLECKÁ 


nepředpojatí, anebo možná jen proto, že 
mají více času. Ať je to jak chce, tyto 
adolescentní chutě znamenaly, že na 
videu poprvé prorazil spíše Driller Killer 
než Friends, internet proslavilo spíše 
porno nežli home shopping, a rapová 
muzika byla ztělesňována spíše Ice 
Cube's Cop Killer než Willem Smithem 
jako šprýmovným Fresh Princem. 

Vzhledem k tomu, že počítačové 
hry se stávají skutečně masovou tržní 
záležitostí, o novinky už asi nikdy 
nebudeme mít nouzi. 

Dalším klíčovým prvkem je fakt, 
že na rozdíl od filmů, které během 
posledních let jen hřešily na 
speciální efekty, se hry staly 
jakýmsi zrcadlem počítačové 
revoluce, s níž se vývoj ubírá 
milovými kroky kupředu. 
Podívejte se na porno filmy (ze 
studijních důvodů). I když 
zůstávají tématem polemik, jejich 
historie zaznamenala pouze tři Y 
technologické změny — 

z fotografií přešly na filmy, z filmů 
na video a z videa na Internet. 
Každý tento posun znamenal 
rozmach pornografie a znásobil 
strach veřejnosti s ? n 
z neznámého. + Z AR 
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Hledal taxi a našel 
krásnou a dlouhou 
ocelovou tyč. 


MO (Es 
KON Ji 


byly postaveny tyto hry: | i 


MORTAL KOMBAT i í 
== a První hra s výzvou é 
í „zabij je“, která přímo 

oslavuje tuhle 
odpornou záležitost. 
Spíše než o přijetí 
ponížené poklony 
poražených jde o to, 

vyrvat jejich tlukoucí srdce z dosud teplých těl. 

Vydavatel Acclaim se distancoval od reklamní 

kampaně pro masový trh. Bulvární listy 

poděšeně varovaly, že budou umírat děti. 


DOOM 


= 


Triumf Id nebyl první 
střílečkou (toto -> 
prvenství patří 
Wolfensteinovi 3D), 
ale byl přehuštěn 
střelbou a prostředí 
bylo „tak skutečné, 
že jste byli tam“. Prodejci Doomu měli žně. 
Podle legendy byla hra využívána vojenskými 
silami USA. Doom je stále rutinně citován jako 
největší nechutnost z oblasti videoher. 


KINGPIN 


Pokud jste se v posledních letech stali 
majitelem PC, sami jste mohli technologické 
změny zaznamenat - především v oblasti grafiky. 
Každý den se více blížíme k fotograficky přesnému 
ztvárnění scén násilí. Zájem o kruté hry trvá 
a souběžně s ním se objevují negativní ohlasy 
veřejnosti. A koneckonců, nemusíme Ipět ani na 
grafickém realismu — ostatně ani cenzorům zrovna 
tenhle problém na srdci neleží. Dnešní hry se zatím 
stěží blíží fotorealismu. Jasněji formulovat než hru 
samotnou lze aspekty, které ji provázejí, ať už je 
jimi věčný strašák Doom nebo Resident Evil. 
To, co děsí veřejnost — které jsou zřídkakdy 
ukazovány záběry prostřednictvím novin či 
televizních programů -, je interaktivní charakter 
her. Objevují se varování - „Malé děti se cvičí 
v tom, jak zabijet“. 
Nejhorší v revolučním vývoji videa byla 
z cenzorského hlediska funkce přetáčení 
a pauzy. Ke cti filmových cenzorů je třeba říci, 
že se snaží poskytnout určitý prostor toleranci 
vůči násilí a sexu, jsou-li ukazovány v kontextu. 
Ale pokud jde o možnost osobní manipulace 
filmu, straší cenzoři krvežíznivou chátrou, 
razící si cestu od jedné rozstřílené hlavy 
k druhé. Projektanti her stojí tváří v tvář 
stejnému problému, ale umocněnému 
stonásobně. Když Ouentin Tarantino točil 
Pulp Fiction, nestaral se o to, zda se 
pár zlodějů v restauraci inspiruje jeho 
scénářem a začne masakrovat 
návštěvníky, nebo zda se 
u kameramana náhle rozvine 
záliba 


Je to první hra 

o černošské 

subkultuře 

v ghettech? Je to 

oslava ubohosti 

ostatních lidí? Jestli 

někdy nějaká hra 
posunula brankové tyče v oblasti násilí, byl to 
právě nihilistický Kingpin. | když nebyl krvavější 
než jiné hry, kde se hráč ocitá v roli zabijáka, 
kulisy běžného města přinesly násilí až do domu. Jj 


CARMAGEDDON 


Hra, kterou zakázali — na chvíli. Přišla 

v době silničních hysterií. Tato simulace 
vznikla proto, aby způsobila skandál. 
Upřímně řečeno, je to legrační hra, 
jejíž násilí není horší než v seriálu 
South Park. 


POSTAL 


Doufejme, že jste o této hře nikdy 

neslyšeli. Tým Running With 

Scissors vyrobil tuhle šílenou hru, k : 

v níž jsou nevinní kolemjdoucí k hb 
koseni za zvuků výkřiků. Přímo 
se vysmívá myšlence, že násilí 
nemůže být hybným prvkem 
hry. Žádná zábava, nechci, 
děkuji. 
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v bezdůvodných útocích proti okolí. Mohl násilí ve 
svém filmu kontrolovat. Ale podobná scéna 

v restauraci v superrealistickém herním světě 
budoucnosti, který nám odborníci slibují, by mohla 
vyprovokovat krveprolití, pokud by hráč byl 
opravdu schopen namířit a střílet, na co si zamane. 
Tohle je patrně nejpřekvapivější bod celé debaty, 
týkající se násilí v počítačových hrách, Nathan Karim 
z Britské rady filmové klasifikace (British Board of 
Film Classification) to zdůrazňuje ve svém 
prohlášení: „Při hraní her jako Duke Nukem 
musíme počítat s tou nejhorší variantou. Musíme 
předpokládat, že hráč zastřelí všechny živé 
postavy.“ Jinými slovy, cenzoři mohou spojovat 

s krutostí jakoukoliv realistickou hru, v níž může 
hráč násilně jednat vůči lidským bytostem - 

i v případě, že to tak tvůrci nezamýšleli. Tohle je 
slabé místo her. 

Ve hrách, v nichž se jezdí a řídí, jako Driver či 
Midtown Madness, se v poslední době setkáváme 
s chrabrými chodci, kteří dokážou přechytračit 
nebezpečné řidiče. S ohledem na skutečnost, že 
hra zahrnuje mnohem více reálných fyzických akcí, 
člověk se jen diví, jak dlouho mohou vydržet. 


VÁLKA? K ČEMUS 


Vzhledem k tomu, že problém násilí stále vzrůstá, 
stojí za to připomenout, proč jsou hry často tak 
kruté. Vedle sportů a závodů jsou nenásilné tituly 
jako Theme Park a SimCity vzácností - především 
na PC. Dokonce i na automatech přešly hry jako 
Donkey Kong od přeskakování sudů k násilnému 
odstraňování oponentů, kteří vám stojí v cestě. 
První videohry ukazovaly tři možné cesty 
vývoje - Space Invaders, Pac Man a Pong. Pong 
se přeměnil na FIFA 2000, Space Invaders jsou 
praotcem Ouake, zatímco střední, nejméně 
válečné prvky byly minimalizovány. Hry jsou 
o vztahu hráče, který překonává překážky. 
Svět může být v plamenech, ale řešení 
úkolu drží hráče v tranzu a doslova 
mimo tento svět. Spolehlivým 
způsobem, jak udržet hráčovu 
pozornost, je spíše výzva „bojuj, 
nebo uteč“, nežli snaha donutit ho 
přemýšlet. V dramatu jde o akci. Ve 
hře to není jiné. Vždycky je zábavnější 
pustit se do nepřátel, než před nimi 
utéci. | Pac Man byl nejlepší v okamžiku, 
kdy jste měli k dispozici modrou pilulku 


“ 


destrukce. Výzva „Obluda! Sejmi jil“ vás stimuluje 
a potěší více než varování „Obluda, ukryj se!“. 
Násilí je ve hrách ze stejných důvodů jako ve 
filmech. Vzrušuje nás násilí, pokud nestiskneme 
skutečnou spoušť. Příležitostné násilí je 
prezentováno proto, že ho svět tak zobrazil 
a popsal, stejně jako v Tiberian Sun. Je těžké 
vytvořit nenásilné úkoly, jak si vyzkoušeli tvůrci 
nešťastných produktů od SimAnt po Pizza Tycoon 
Násilí ve hře je děsivé stejným způsobem, jakým 
jsou děsivé filmy o oživlých mrtvolách. Je to fikce. 
Kdyby byli hráči konfrontováni se skutečným 
násilím v ultrarealistických scénách, jako byl film Nil 
By Mouth od Garyho Oldmana, většina z nich by 


své vzrušení dočista ztratila. Zájem cenzorů by 
ovšem nepochybně vzrostl. 

Podle Nathana Karima mnoho her unikne 
hodnocení nebo dalšímu prověřování cenzurními 
orgány proto, že jsou označeny jako fantazie 
Jednoduchým předěláním lidských bytostí na 
zombie se zelenou krví lze zabránit příkrému 
hodnocení nebo úplnému zákazu hry. Zní to sice 
divně, ale vzhledem k tomu, že žijeme ve 
společnosti, která přimhouří oko nad 
cenzurováním, musí někdo vymezit hranice. 
Kontroloři by měli přihlížet ke „kulturnímu dědictví“ 
hráčů her, což se dosud zcela nedaří. „Kulturní 
dědictví je vše, čím se bavíme,“ vysvětluje Karim. 
„Veškerá kultura patří jednotlivcům. Obklopujeme 


Extrémní krvežíznivost může 
někdy vyvolávat zvláštní 
pocit stavu beztíže. 


MORBIDNÍ 
ROZHOVOR 


Nejnovější hře Shadowman 

od Guye Millera dominuje ranař, 
£ který sleduje masového vraha 

v zemi smrti a posílá na onen svět 

nepřátele mezi loužemi krve. 


dc Čo vám násilí může nabídnout jako 

struktérovi her? 
GM: Násilí mi nenabízí jako konstruktérovi her nic. 
Jestliže hraní hry je shrnutím různých prvků, které 
jsou kombinovány, aby vytvořily maximální 
interaktivní zážitek, pak násilí může být jen jednou 
z těchto částí. 

. 


> M sd fakže je to spíše nástroj k vytvoření 
aťmosféry, nežli k hraní hry? 

GM: Jako vývojářům nám jde v naší práci o to, 
vytvořit uvěřitelnou fantazii a dokonalou hru, 


“ a“ která nebude rozlišitelná od skutečného života 
h ý ; - bude jen lepší. Násilí je ve skutečném životě 
: obsaženo, proto hry mohou v sobě násilí 
MA obsahovat. 
! | : 
Nebyl ozbrojen. Ť “ 
(Paroa) l p fe interaktivní násilí lepší, nebo horší než 


M páŠivní násilí v televizi? 

GM: To všechno záleží na tom, na koho nebo na 
co je násilí zaměřeno. Odvážím se říci, že bychom 
mohli rozlišovat „dobré“ a „špatné“ násilí, to 
znamená morální a nemorální násilí. Vezměte si 
např. Hvězdné války. To je epická bitva mezi 
dobrem a zlem - proto, když Jedi je krutý vůči 
Sithům, je to dobrá věc, protože Sithové jsou 
špatní. Ale kdyby násilí bylo jedinou věcí ve hře 
nebo filmu, tak by to byl vlastně určitý druh 
pornografie. 

Jako vývajáři her máme společenskou 
odpovědnost, protože naše hry mají a nebo by 
mohly mít hluboký dopad. 

. 


P- měřítka jste uplatňoval ve hře 

|owman, abyste odlišil morální násilí? 
GM: Shadowman je hrdinou hry. Pokouší se spasit 
svět před zločinem - skupinou skutečně 
odporných masových vrahů. Když mu tihle zlí 
chlápci přijdou do cesty, zabije je, protože 

L vtomhle případě konec ospravedlní jeho jednání, 
ti krvežíznivci si to zasloužili. To je morální, to je 
dobré, to je spravedlivé... 


se kulturou, která je pro nás zajímavá. Úkolem, 
který máme jako kontroloři, je pokusit se sledovat 
kulturu jiných národů.“ 


SMRT SE ZELENOU KRVÍ 


Není zrovna šťastný nápad vzít si za cíl své 
plamenné řeči o morálce, etice a intelektu (tak 
jako Radovan Holub na stránkách Reflexu) hru 
jako třeba Kingpin, kde klení není ve větší míře než 
na rapovém albu nebo v epizodě ze seriálu South 
Park. Hry musí být posuzovány jako součást 
širšího kulturního kontextu cílového publika. 
Nicméně, každý kulturní kontext podléhá 
i dlouhé ruce zákona. „Všechna interaktivní média, 


která obsahují pohyblivé obrázky, spadají ve Velké 
Británii pod věkovou klasifikaci,“ říká Karim 
„Důvodem, proč je většina her nezařazených, 
nebo podléhá jen dobrovolnému hodnocení, je 
to, že zákon vyjímá většinu videoher z formálního 
třídění, kromě těch, které ukazují akty násilí vůči 
lidským bytostem a živým tvorům nebo obsahují 
sexuální kontext či zločinecké techniky 
charakterizované jako návodné.“ 

Kreslené hry jako Grant Theft Auto někdy 
vzbuzují rozruch — na zločinecké aktivity může být 
pohlíženo stejně chmurně jako na graficky 
realistické, ale neskutečné násilí ve hře Ouake 
Proto také některé hry (dovolme si jmenovat třeba 
Drivera) mají jednoduché zápletky, v nichž se + 
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MORBIDN 
ROZHOVOR 


Joe McDonadgh je konstruktérem 
Republic, velmi očekávané 
superrealistické strategie z Elixir Studios. | 
Hráči tahají za nitky milionů lidí — vše, 

až po jejich knoflíkové dírky, 

je graficky dokonale vypracováno. 


PCGj Republic zahrnuje vraždy a nepokoje (povstání, 


demonstrace) vykreslené mnohem realističtěji, než jsme 
je kdy ve hrách viděli. Mohly by být nějaké problémy? . 


JM: Žádné - protože jsme se snažili zachytit v první řadě 
dramata, nikoliv svévoli. Nepotřebujete vidět, jak se nůž 
zabodává do zranitelných míst oběti, aby si hráč 
uvědomil, že je někdo usmrcen. Po vizuální stránce je 
méně často více. Některé z nejlepších hororových filmů 
spoléhají spíše na sílu sugesce, která vzbuzuje zděšení. 


w» objevují policajti a tajní agenti, ale není to 
přesná simulace kriminálních činů. 

Je poněkud bizarní, že obrazy ukazující 
„idské močení nebo jiné vylučovací funkce“ 
aodléhají stejné klasifikaci jako fiktivní masové 
vraždění. Nejste sami, pokud se podivujete, 
do nás tady vlastně ochraňuje a před čím. 
edna oblast, která cenzorům způsobuje 
neustálé nesnáze, je sex ve filmech. 
Průměrný kontrolor stráví mnoho hodin 
sledováním pornografických filmů, i když 
okolnosti jeho sledování jsou -asi podstatně 
jiné než u typických diváků podobných 
ousků. (Dá se předpokládat, že po hlášení 
následuje sezení s profesionálním 
asychiatrem nebo knězem, kteří povinně 
nomáhají mravně očistit pošpiněné duše 
ubohých cenzorů) 

Karim se však nedomnívá, že tato 
situace bude trvat navždy. „Ve skutečnosti 
dnes existuje v oblasti počítačových her jen 
velmi málo sexuálního materiálu,“ říká. 
„Vzhledem k tomu, že interaktivní díla 


zahrnují stále více realistických prezentací 


(3 Republic je umístěna ve skutečném světě. Mohlo ; oů ko M 
lidských bytostí, je jen záležitostí času, než se 


by se zastírání násilí jevit třeba i jako nereálné? 

JM: Nejsem si jist, zda je to otázka reálnosti - přesto, 
že jsme tu proto, abychom vzdělávali lidi —, ale není 
pochyb o tom, že by to zmenšilo zážitek, kdyby ve hře 
nebylo násilí. Určitě si nemyslím, že násilí je špatné 
samo o sobě. 


(Drake jste neměli nějaká speciální měřítka, pokud 
jde o odpovědnou prezentaci násilí? 
JM: Naštěstí prezentovat násilí odpovědně a dělat dobrou 
hru v našem případě spolu úzce souvisí. Stejně jako ve 
skutečném světě, násilí má seriózní souvislosti 
- neexistujeme v morálním vakuu. Např. výbuch auta je 
rychlým a efektivním způsobem, jak se zbavit 
nepohodlné postavy. Také to uvede ve zmatek 
prezidenta a tajnou policii. Využijeme-li jiných, 
nenásilných prostředků, může to být někdy mnohem 
rafinovanější způsob, jak dospět ke stejnému konci, 
ale jiným způsobem. 

Snažit se pří práci o kompromis ve jménu 
uměle vytvořených banálních a otřepaných morálních 
soudů je strašná myšlenka. To bych nikdy neudělal. 


objeví výtvory, které budou mít v první řadě 
sexuální náplň.“ 

Doufejme, že to tak bude 

Jen pár tuctů her se každoročně vejde 
do klasifikačního systému, kromě toho však 
mají softwaroví vydavatelé svůj dobrovolný 
systém, který je obecně akceptován 
Dobrovolné hodnocení řídí Video Standard 
Council (Rada pro video standardy) podle 
smlouvy vydavatelského obchodního 
orgánu ELSPA. 

Podle současného stavu zákona by 
větší grafický realismus ve hrách neměl 
způsobit jejich přikřejší posuzování — tedy za 
předpokladu, že setrvají v nereálných 


OZBROJENÝ A NEBEZPEČNÝ: 


mládí vpřed, střílíme o sto šest 


(ZZ nebude žádná odměna pro hráče, kteří zvolí 
nenásilnou cestu? 

JM: Není tady žádná podstatná výhoda, ať už se hraje 
jakýmkoli způsobem, ale budou tu taktické výhody pro 
ty, kdo hrají bez zbytečného násilí. Demokratický hráč 
může například získat finanční podporu od CIA. 


Není to jen krveprolévání, je to bez chuti; inspirováno 
americkými časopisy o zbraních. Vývojoví pracovníci 
se vysmívají Kingpinu pro nepřesné modelování 
smrtelných zranění kulkami a speciální přehled 
definuje více než tucet jednotlivých nejzranitelnějších 
bodů na lidském těle. Skrývají to v E3, ale Activision 
to bude chtit mít už brzy na regálech. 


Původní Wolfenstein 3D (nahoře) byl více než jen 
kontroverzně krutý - byl vyšňořen nacistickou 
výzdobou, a dokonce se tu objevil Hitler. Lepší 
grafika a silný status Id v současné době přinese 
pokračování mnohem větší publicitu. Vývojáři 

z Texanu by také mohli sklidit ostrou kritiku za Ouake 
II Arena, někteří kontroloři obracejí své kritické 
pohledy k multiplayeru hry, který nabízí zabíjení 
virtuálních inkarnací skutečných lidí, což zcela vyvrací 
obranu herní „fantazie“. 
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Genzoři zakázali používání marmelády v krvavých 
ukázkách násilných her. Její chuť je příliš reálná. 


kulisách, které jsou zjevně zbaveny kriminálních 
aktivit a nepříčí se názorům veřejnosti. 

Německé zákony patří mezi nejpřísnější na 
světě - jestliže je hráč identifikován se střelcem 
(v první osobě), hodnocení hru odmítá, což 
v důsledku znamená zákaz. Ale němečtí počítačoví 
hráči si hry kupují v cizině prostřednictvím 
Internetu. Vývojoví pracovníci někdy vyrábějí 
německé verze, kde jsou postavy zombie se 
zelenou krví a podobně. Ale tyto „záplaty“ si vášniví 


hráči stejně mohou upravit zpět do původní 
podoby. Německá pravidla upozorňují na 
rozporuplnost a také jistou nedůslednost cenzury. 
Dark Forces z dílny LucasArt byly shledány jako 
škodlivé, navzdory tomu, že široko daleko nebyla 
ani kapka krve. Mimo jiné, pravidla nalezla zádrhel 
v tom, že hra je založena na zabíjení bez 
rozmyšlení — což je, jak jsme viděli, hlavním cílem 
virtuálního násilí, a tak i základem mnoha her. 


NEVŠÍMEJTE SI VÁLKY 


Hodně se teď mluví o tom, že Německo zpřísňuje 
své zákony - antinacistická opatření, zakazující 
veřejné předvádění glorifikace násilí —, které jsou 
pokusem udržet na uzdě násilnickou chátru. To, že 
mašinerie Evropské unie hází hry do stejné škatulky 
ako zakázanou pravičáckou propagandu, svědčí 
aké o dosti volném třídění. Vzhledem k tomu, že 
hry stále více umožňují různé násilí, stále více 
vzbuzují pozornost široké veřejnosti. Bitvy 

v budoucnosti - a to, zda se o to začnou zajímat 
soudní dvory - hodně záleží na tom, zda mocný 
rh bude pokračovat v nákupu výrobků 
obsahujících násilí, nebo je odmítne. 

Zatím však můžeme pokračovat v radostném 
osení virtuálních protivníků zcela bezstarostně. 
avzdory stále většímu povyku kolem filmů plných 
násilí, nikdo nemůže dokázat, že existuje fenomén 
nápodoby. Navzdory feťfáckým a masovým 
vraždám na školách a v zaměstnání v posledních 
etech počet násilných smrtí v USA stále klesá. 
„Monitorujeme celý psychologický výzkum, který 
se zabývá vlivem hraní počítačových her na 
áchané násilí, a v tuto chvíli neexistuje žádný 
ořímý důkaz o tom, že by měly vliv na chování 
mladých lidí,“ říká Karim. Někteří psychologové si 
dokonce myslí, že hraní her jako Duke Nukem ve 
skutečnosti agresivní tendence oslabuje, a tak je 
raní her ve skutečnosti dobrá věc. 

Ať tedy zabíjení pokračuje. PC 


PŘEDPLAŤTE SI 


GAMER 


DO KONCE ÚNORA 


ZDARMA ZÍSKÁTE JEDNU Z 11 HER (viz. str 47) 
A ČTYŘI ČASOPISY S CD 


AGE k 
EMPiRES 1 JM 
tv MT 1, 


K MEWORLDHARA0, 


VYPLŇTE ČITELNĚ A HŮLKOVÝM PÍSMEM SLOŽENKU TYPU A-V. 

Jako variabilní symbol uveďte své rodné číslo, jako specifický symbol uveďte číslo časopisu, od kterého si 
jej chcete předplatit, a kód hry, kterou jste si vybrali (např. pro číslo 6-únor 2000, které vyjde 10. února 
2000 a hru FIFA 2000, vypište: 060008). 

Hru obdržíte s prvním objednaným číslem. 

ON-LINE INFORMACE: www.pcgamer.cz 


NEZAPOMEŇTE vyplnit a poslat LÍSTEK PŘEDPLATITELE (u platby převodem z bankovního nebo sporo- 
žirového účtu NUTNÉ, u platby poštovní poukázkou urychlíte odeslání) 


ADRESA PŘEDPLATNÉHO: ADRESA REDAKCE: 
PC GAMER, P.O. Box 28, 160 17 Praha 6 PC GAMER, Naskové 3, 150 00 Praha 5 


TELEFON: (02) 5718 9540 TELEFON: (02) 5721 5472 
e-mail: predplatne ©pcgamer.cz e-mail: redakce © pcgamer.cz 


Na telefonním čísle předplatného si vyžádejte předtištěnou složenku. 
Částka za roční předplatné je 1788,-Kč. Pokud chcete časopis dostávat doporučeně je třeba doplatit 
11x24,- = 264,-, tj. celkem 2052,-Kč. Učet: KB Praha 6, 19-5504340247/0100 


LÍSTEK PŘEDPLATITELE 


JS 5 PRVNÍ: mně o sč akce die den 080 č odií k vý keksní MMO TĚ rn ed k dí dk kb a 
OE so dh bn bd O ld dk ot dě 20k RO ba 06 o AN OŘ VÍM u bo tk ba 
Objednávám ©d ČÍSÍA „5x3 crwteanz20xess ze n0ze MOC NObo NÁZEV [Wx ee zrak ná 


Tyto údaje (nemusíte lístek vystřihovat) zašlete poštou, nebo e-mailem na adresu předplatného. 


ROZHOVOR 


Formule 1 je jedním z nejbohatších a nejvíce sledovaných sportovních 
odvětví na světě. A je to PC hra Formula One, která by mohla způsobit 
revoluci ve vývoji tohoto sportu. Setkali jsme se s Patrickem Lowem, 
vedoucím technologického oddělení firmy McLaren International. 
Ta letos vyhrála šampionát jezdců F1. 


PATRICK 


LOWE 


pohledu laika vypadá vůz 

Formule 1 stejně na začátku sezony 
i na jejím konci. Ale kolika 
změnami projde během sezóny 

a kolik jich může být přidáno 

v období mezi nimi? 


| STEVEOWEN | OWEN 


: Určitě ano. To je přesně důvod existence mého 

: oddělení. Zabýváme se středně- a dlouhodobým 

i vývojem, návrhy nových systémů, které nemohou 
: být začleněny do běžného ročního cyklu údržby. 

: Jako příklad uvedu poněkud kontroverzní systém 
i přídavných brzd. 


Pro veřejnost není zjevné, že v průběhu ; 


sezony se vozy nacházejí ve stavu 
neustálé evoluce. Pokaždé, když vyjíždějí na dráhu, 
dokonce i během každého závodu, se mění 
komponenty za jiné s mírně odlišným designem. 
Nejvíce je to vidět na začátku sezony, když 
nasazujeme nový vůz. Formule, s kterou jsme 
končili v Japonsku (poslední závod sezony), byla 
velmi odlišná od té, kterou jsme měli v Austrálii na 
začátku roku. Samozřejmě že podvozek - což je 
klíčová část - zůstává stejný. Vyvinout nový 
podvozek je velký úkol, ani ne sám o sobě, ale 
protože se musí měnit i všechny věci, které s ním 
souvisejí, a těch je moc. V historii většinou týmy 
měnily podvozek uprostřed sezony. My jsme to tak 
dělali před třemi lety, ale je to velká zátěž na zdroje. 


Mohl byste nám dát nějaký typický příklad 
změny, kterou jste udělali tuto sezonu? 
Nejvíce zřetelné - a pro všechny dobře viditelné - 
jsou změny v designu aerodynamických částí vozu. 
Museli jsme projít dvaceti různými konfiguracemi 
předního přítlačného křídla. To je něco, co se 
soustavně mění, přestože to přímo nesouvisí se 
změnami jiných částí, s kterými lidé přicházejí. 


Máte také příklady situací, kdy váš tým přišel 
se změnami, které nemohly být zařazeny 
uprostřed sezony, protože by to mělo 


potencionální nechtěný vliv na ostatní části 
vozu? 
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: To je ten třetí pedál? (Systém, který dovoluje 
: jezdci nezávislé brzdění předních a zadních 

i kol.) 

; Ano. Zavedli jsme ho v Kanadě v roce 1997, což 

: bylo uprostřed sezony, a nikdo si nepovšiml 

: nějakého zvláštního rozdílu, dokud nebylo zřejmé, 
i Že se to pozitivně projevilo na dosažených 

: výsledcích. Tenhle typ věcí může být zařazen, 

: pouze když je předem dobře naplánován. 


i Práce jezdce se přirozeně neomezuje pouze 

: na těch sedmnáct dlouhých víkendů v roce. 

: Kolika testů se musí piloti účastnit během 

: roku, ať už v sezoně, nebo mimo ni? 

: Tak především tu jsou testy před každým 

: závodem. Obvykle je to dvoutýdenní testovací 

; cyklus mezi jednotlivými soutěžemi s tím, že 

; nesmíme testovat poslední týden před závodem. 
; V průměru se jezdec účastní dvou ze tří zkoušek, 
i takže každou sezonu jich je celkem kolem deseti. 
; V zimě jich je trochu víc. V tu dobu mají jezdci 

; měsíc dovolené, ale zbytek času se nepřetržitě 

: testuje. Testy trvají obvykle tři dny, což je spousta 
i práce, protože najedou víc kilometrů než během 
i závodu, a taky pracovní dny jsou delší, od devíti 
; ráno do šesti večer. Není možné pracovat 

: s jezdcem, který by chtěl odejít na oběd, kdy se 

i mu zachce, většinou se jezdí pět až šest kol 

i najednou a jezdci obvykle jedou každou 

i třičtvrtěhodinu. 


: Předpokládám, že reakce, které získáváte od 

: pilotů v průběhu testovacích jízd, jsou stejně 

: důležité jako počítačem generované zprávy. 

: Naprosto. Používáme stále více počítačových 

: simulací a různých analýz, abychom podpořili 

i a ověřili rozhodnutí týmu, ale definitivní slovo mají 
i vždy řidiči. Nemůžeme jim vnutit novou věc 

: a říkat, že to je pro ně dobré, pokud z toho nevytěží 
: lepší časy. Možná že v průběhu testů se nám může 
: podařit seznámit je s nějakou novinkou a z toho 

: vyplývajícím odlišným jízdním stylem, ale pokud 

i se to neprojeví v dosažených časech na konci dne, 
; musí to pryč. Mít jezdce, kteří jsou ochotni odvádět 
: dobrou práci v průběhu testů, je pro zavádění 

: technických vylepšení naprosto zásadní. 


: Vždycky mě přivádělo k úžasu, jak si vaši 

: piloti rychle zvykli na používání třetího 

: pedálu. Ze začátku to musí být pěkná noční 
: můra. 

: Náhodou si na to zvykli opravdu rychle. A proto 
? jsem byl smutný, když to bylo zakázáno, protože to 
i záviselo na schopnostech řidiče. Bylo to něco, co 
; vybočovalo z obvyklého stylu řízení, a měli jste 

: Z toho výhodu, pouze když jste se naučili, jak to 
: používat. Mohlo to změnit jízdní styl jednou 

i provždy. 


: Máte radost, že se závody Formule 1 vrátily do 
; Spojených států? Jak důležité pro tento sport 

: je, aby se jezdilo v různých zemích? 

: Myslím si, že to je důležité, už jen proto, že se 

: jedná o mistrovství světa. Spojené státy jsou 

: bezesporu významnou částí světa a mistrovství tím 
: jenom ztrácelo. Doufám, že jednou se Formule 1 

i : stane pro Američany významným sportem, 

i i přestože teď momentálně je moc nezajímá. - 


S nb 


ROZHOVOR 


„Budoucnost vidím v mnohem větším využívání 
simulátorů - ale spíš jako doplňku k reálným testům 
než k jejich nahrazení. “ 


U> Vzhledem k tomu, že váš sport je teď 


vzrušující závody. Ale celkový malý zájem 

o závody F1 je předmětem nekonečných 
diskuzí. Kdyby vás FIA angažovala, abyste 
tuhle situaci změnil, jaké úpravy pravidel 

a zásad byste se snažil zavést? Co si myslíte, 
že by mohlo zvětšit odezvu týmů a diváků? 
Myslím si, že by pro náš sport bylo dobré, 
kdybychom věnovali více času přemýšlení o tom, 


od závodů něco, co my asi nepotřebujeme, chtějí 
prostě pořádné show. Už jsme do toho stejně 
zapojeni, protože F1 je především o týmech. 
Účastníme se komisí, které definují pravidla pro 
budoucnost, takže můžu říct, jakým směrem se to 
bude vyvíjet. Po technické stránce má FIA 
kontrolovat výkon a určovat hranice, které se 
můžou rok od roku měnit. Z dosavadních pravidel 
se mi nejméně líbí ta, která jsou určena k tomu, 
aby omezila finanční výdaje. Tomu moc 
nerozumím. Stejně vždycky utratíme všechny 
peníze, které můžeme sehnat. Kanály, kterými se 
nám peníze vracejí, stejně nejsou nijak spojeny se 
způsobem, jakým je utrácíme. Pokud nám 
nedovolí utratit dva miliony liber ročně za nějakou 
součástku nebo materiál, najdeme něco jiného, 

za Co je utratíme. Výkon se dá stále zlepšovat. 

Mě osobně víc zajímá dělat kvalifikační závody 
podobné sjezdovému lyžování, kde každý 

nějak získá. 


Jako v cestovních vozech? 

V cestovních vozech se to tak 
dělá? To by mě opravdu zajímalo. 
Nějaký systém, kde divák ví už 
během závodu, kdo se bude 
kvalifikovat. Je to lepší, než když 
se všechny vozy snaží vyhrát 

v posledních deseti minutách 

a kamera neví, koho má sledovat. 
Taky si myslím, že doplňování 
paliva rozšířilo hranice sportu, 
protože udělalo ze zastávek 
mnohem strategičtější část 
závodů. Zastávky na doplňování 
paliva jsme měli už dřív, ale pak 
pneumatik. Od té doby, co 
musíme doplňovat palivo, 

piloti spoléhají na novou strategii 
spočívající v tom, že předjedou 
ty, kteří zrovna mají zastávku, 

a to až do té míry, 

že se zdá téměř bláhové snažit se 
někoho předjíždět na dráze. 

Teď je lepší vyčkávat, jet na 
maximum, když je konkurent 

v zastávce, a tímhle způsobem 
vyhrát. Předtím byl jediný způsob 
jak zvítězit - dostat se kupředu 
nějakým šíleným riskantním 


Nintendu.“ 
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PŘEDSTAVUJEME 


KDO TO 

K ČERTU JE 

+Ť+ PATRICK 
LOWE 


Zaměstnání: Patrick je 
hlavním inženýrem oddělení 
technologie vozů u McLaren 
International Ltd. 


Historie: U McLarenu 
pracuje od roku 1993. 
Předtím, od roku 1987, 
pracoval pro Williams Grand 
Prix Engineering. 


Oblíbené počítačové hry: 
Official Formula One Racing 
od Eidosu. „Tohle je zatím 
první hra, kterou si opravdu 
užívám. A taky rád hraji Mario 
Kart na svém 10 let starém 


Momentálně pracuje na: 
Vývoji vozu, který McLaren 
připravuje pro Mistrovství 
světa 2000 - MP4/15A. 


; manévrováním, které často končilo v lepším 
v USA na vzestupu, mohly by to být příští rok : 


případě pouze demolicí vozu. 


: Nejpravděpodobnější způsob, jakým se : 
: většina našich čtenářů zapojí do světa závodů : 
i Formule 1, bude právě prostřednictvím 

i herní simulace na PC. Používají někteří 

; členové vašeho týmu tyto hry jako součást 
: tréninku? 

: Nevím jistě, zda naši piloti používají hry 

jak ho udělat pro Američany zábavnější. Očekávají ; 
i tak děje před jízdou na nových okruzích, které 

: ještě neznají. Velmi užitečné to je hlavně 

; v případě závodů Indy, kterých se sice zúčastňují 
i velmi dobří řidiči, ale neznamená to, že perfektně 
i znají dráhu. Pokud použijí simulaci, mohou přijet 
: na závody a mít alespoň nějakou představu o tom, 
i co je čeká. 


k tréninku jízdy na okruzích, ale vím jistě, že se 


: Použili jste nějaký vlastní simulátor před 

: letošními závody Grand Prix v Malajsii, které 
: pochopitelně nikdo předtím neabsolvoval? 

: Ano, používali jsme vlastní simulace při přípravě 
i jezdců pro závod v Malajsii. Získali tak daleko 

: lepší povědomí o tom, co je čeká na místě. 

: Postupně bychom této metody chtěli využívat 

; mnohem víc předtím, než vyjedou na skutečnou 

: dráhu. To, co se dá dělat s počítačovými hrami, 


Můžete souhlasit s tvrzením, 
že simulátor je perfektní 
nástroj pro realistické 
zjišťování toho, jak budou 
řidiči přijímat nové radikální 
vývojové prvky předtím, než je 
skutečně začnete zavádět 

V praxi? 

Absolutně. Jsou věci, které není 
možné otestovat s reálnými vozy 
na opravdové trati, třeba proto, že 
jsou moc drahé. Když máte 
například odlehčit závěsy kol, je to 
zrovna velmi drahý projekt. Taky 
musíte udělat test se dvěma vozy, 


změn. Ve hře je totiž mnoho 
proměnných, včetně 
povětrnostních podmínek a stavu 
pneumatik. Tohle je typ 
porovnávání, které se už svým 
principem hodí mnohem lépe pro 
simulaci. Ve všech změnách, které 
jsou příliš komplexní nebo 
subtilní, musíte zapojit do 


budoucnost vidím v mnohem 
větším využívání simulátorů - ale 
spíš jako doplňku k reálným 
testům než k jejich nahrazení. 


simulačního procesu i řidiče, takže ; 


McLaren má sbírku 
stříbra, která na vás 
udělá dojem. 


: Jak dlouho podle vás bude trvat, než 

; vzniknou skutečně dokonalé domácí 

: počítačové simulace? 

: Žádná simulace se nikdy nemůže vyrovnat realitě, 
i protože realita je moc komplikovaná. Není to 

i jenom otázka výpočetního výkonu, ale někdo by 

: které si může běžně kdokoli koupit, je pro nás sice ; 
i naprosto nová oblast, ale věnujeme se jí s velkým 
i zájmem. 


musel změřit a naprogramovat každý prvek 


i a faktor reálného světa, třeba jak vás přitlačí 

: popruhy, když vjedete do zatáčky. To se nedá 

: změřit ani napodobit. Je to věčná přesilovka 

: - počítačová simulace nikdy nemůže být 

i úplně přesná. 

i Ale musím říct, že jsme velmi blízko simulaci, 

i která bude mít výborné parametry v napodobení 

i pocitu řízení opravdového vozu. Naši jezdci mohou 
: použít hry k nácviku okruhů, až po moment, kdy 

i siho zapamatují, seznámí se s ním, ale pro 

; komplikovanější simulace musíme spoléhat na náš 
: vlastní systém. Řidič potřebuje víc zpětných 

i vazeb, než nabízejí hry. Momentálně dostává 

i obraz a zvuk, a dokonce zpětný odpor volantu, ale 
i je to stále limitované. Herní průmysl nemůže 

i vyprodukovat dokonalejší vazby, a to omezuje 

: V napodobení skutečných vlastností vozu. 

: Když se podíváte na letecké simulátory, zjistíte, že 
jedním se změnami a druhým beze : 


ty profesionální mají šest stupňů volnosti 


: a zprostředkovávají téměř všechny vazby, které 

: potřebujete, abyste mohli řídit opravdové jumbo. 

: Nechci, abyste mě pochopili špatně, já neříkám, že 
: závodní herní simulátor vám nedá pocit jízdy, ale 

: není to úplné. Žasnu nad piloty leteckých modelů, 
i ti dokáží řídit letadla kompletně na dálku. Řízení 

i auta si můžete ve hře nacvičit, ale je to stejně 
i zásadně odlišné od řízení v realitě. 
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PŘÍŠTÍ MĚSÍC 


Popovídáme si s bratry z firmy Rebellion, Chrisem 
a Jasonem Kingsleyovými. 


CHCETE JEDNU Z TĚCHTO HER ZDARMA? 
ANO? 


NHL 2000 Tiberian Sun Expandable 


kod: 02 kod: 03 


Jagged Alliance 2 Might 4 Magic VII Prince of Persia Shadow Company 


TEE LULOLUU 
B LA“ 


kod: 04 kod: 05 kod: 06 kod: 07 


Fifa 2000 Rally Championship 99 Horké léto 2 


kod: 08 kod: 09 kod: 10 kod: 11 


STAČÍ SI PŘEDPLATIT PC GAMER! 
A do konce února Vám pošleme čtyři časopisy s CD. 


Plné hry k předplatnému časopisu 
PC GAMER dodává firma 
BOHEMIA INTERACTIVE, s. r. o. 


Bohemia 
Interactive 


www.bohemiainteractive.cz 


PELCT U 


JAK RECENZUJEME HRY 


Recenzujeme pouze plné verze her. Přednost dáváme 
prodejním balením. Někdy jsme však okolnostmi 
donuceni recenzovat z takzvaných gold master disků. V tom 
případě recenzujeme pouze ty verze her, které si vydavatel 

odškrtl jako dokončené. 


Než začneme psát recenzi, hrajeme každou hru minimálně 
dva až tři dny. Máme-li tušení, že by hra mohla dostat 
85 a více procent, snažíme se ji před napsáním recenze dohrát. 


Recenzentům přidělujeme hry co nejzodpovědněji. Tak 
třeba strategii v reálném čase bude recenzovat jedině 
odborník na tuto oblast. Jen ten recenzent, který má rád 
střílečky z vlastního pohledu, se dostane k dalšímu pokračování 
Ouake nebo k příštímu Half-Life. Čtete-li recenzi v PC GAMERU, 
můžete si být jisti, že její autor je odborníkem ve svém oboru 
a že má pro daný druh hry, o které píše, dostatek nadšení. 


(4) Hodnocení, která hrám udělujeme, jsou založena výhradně 
na našem systému hodnocení (vpravo nahoře). Vždy se 
snažíme, abychom vám prostřednictvím tohoto systému 
pomohli spolehlivě se zorientovat. Můžete si být jisti, že hra, 
která získá ocenění „výborná hra“ nebo „hra měsíce“, bude 
dobrou koupí. 


Každou hru recenzujeme podle jejích požadavků. Pokud 

jde výhradně o multiplayerovou válečnou hru, jež 
vyžaduje minimálně Voodoo3, hodnotíme výkon podle těchto 
kritérií. Naše recenze vás mohou také varovat před některými 
specifickými požadavky, které by hra mohla vyžadovat. Z naší 
recenze byste si měli udělat i dobrý obrázek o tom, jak bude hra 
fungovat na vašem PC. Naše benchmark PC je Pll 350, 64MB 
paměti RAM, s grafickým akcelerátorem Voodoo 2. Po úvodním 
testování na tomto počítači hrajeme až na některé výjimky hru 
i na systému, který se co nejvíce podobá minimální specifikaci, 
uvedenou vydavatelem hry. I takto porovnáme její výkon. Hru 
navíc otestujeme na „průměrném“ PC a podělíme se s vámi 
o informace, jak si na něm vedla. Viz „Systémový skrblík“. 


O Naši recenzenti jsou skuteční hráči, kteří píší nejenom pro 
sobě podobné, ale snaží se vyjít vstříc i začátečníkům. 
Naším cílem je sdělit vám, zda opravdu stojí za to tu či onu hru 
hrát. A žádná forma nátlaku nám nezabrání říci vám pravdu... 


z ss 
PRÁVO NA ODPOVED 

Jste přesvědčeni, že se nám některá z recenzí nepovedla? 
V tom případě adresujte svůj nekompromisní názor 

na e-mailovou adresu nebo na adresu redakce. 

Můžete také napsat svou vlastní recenzi a poslat ji do 
rubriky Necenzurováno. 


REDAKTOŘI A RECENZENTI PC GCAMERU 


0-10 % 


Hry v této kategorii nejsou jen špatné. 
Nefungují v žádné myslitelné podobě. Jsou 
buď zcela nehratelné, či daleko spíše se ani 
nedají označit za hry. Pokud na ně narazíte, 
můžete už jen uvědomit příslušný úřad, 
PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Blackstone Chronicles 3 % 

Ed Hunter 9 % 


50-69 % 


Hodnocení pro hry, které netrpí žádnými 
velkými problémy. Přesto nejsou víc než 
průměr. Během hraní vás může potrápit 
nějaká ta chybička. Velké fandy příslušného 
žánru uspokojí. Ostatní svou pozornost 
zaměří jiným směrem. 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Sanitarium 63 % 

Expendable 60 % 


OCENÉNÍ VÝBORNÁ HRA 
ČASOPISU PC GAMER 

Ocenění výborná hra je uděleno hře, která 
získá hodnocení 85 % a více. Když jej uvidíte, 
můžete si být jisti, že jde o ryzí klasiku. 
Investice do ní se rozhodně vyplatí. Takové 
hodnocení ale pečlivě zvažujeme. Hru, která 
na něj aspiruje, hrajeme, je-li to možné, až do 
konce. Teprve pak vyneseme definitivní 
rozhodnutí. Snažíme se tak současně ujistit, 
že hra je kvalitní až do úplného závěru. 


OCENENÍ HRA MĚSÍCE 
ČASOPISU PC GAMER 

Naše nejvyšší vyznamenání. V případě, že si 
můžete v určitém období koupit pouze jednu 
hru, pak by to měla být ta, které se tohoto oce- 
nění dostane. Takovou hru považujeme neje- 
nom za jednu z vůbec nejlepších v herní histo- 
rii, ale současně se domníváme, že by měla 
zaujmout co největší okruh hráčů. Tato cena 
ovšem není udělována pravidelně. Pokud 
některý měsíc nepřinese hru, která by tento 
standard splňovala, vyznamenání neudělíme. 


Zde jsou nové hry podrobovány nemilosrdnému oku komise odborníků. 
SYSTÉM HODNOCENÍ PC GAMERU 


Svá hodnocení přiděluje podle těchto kritérií: 


11- 29 % 

Špatně navržená a lacině vyprodukovaná hra. 
Při dobré vůli ji lze trochu hrát. Její provedení 
i koncept jsou ale nedostatečné. Věc, které 
se vyhněte obloukem! 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Eliminator 13 % 

Rage Of Mages 28 % 


70-84 % 


Domníváme se, že hra, která v PC GAMERU 
dostane více než 70 %, by měla pobavit skoro 
každého. Máte-li ji doma, nemusíte se za ni 

v nejmenším stydět. Nemá sice jiskru 
výjimečnosti, s níž by výrazně povýšila nad 
ostatní, ale užijete si s ní dobrou zábavu. 
PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Need For Speed III 83 % 

Rival Realms 79 % 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


V takové hře se skrývá zárodek dobrého 
nápadu, přes množství nedostatků ho ale jen 
těžko najdete. Hra není úplně nehratelná, 
množství chyb ale snižuje šanci, že se s ní 
pobavíte delší čas. 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Adrenix 33 % 

Deo Gratias 48 % 


85 % + 


Hry, které dostanou hodnocení 85% a více lze 
bezesporu doporučit. Také proto získávají naše 
ocenění výborná hra. Více než 90 % pak 
dostávají jen hry, které nějakým způsobem 
změní naše představy o budoucnosti 
konkrétního žánru. 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Half-Life 96 % 

Jimmy White's 2: Cueball 87 % 


Všechny hry hrajeme za těch nejlepších možných podmínek na našich bench- 
markových PC. Ty obsahují procesor Pll 350 s 64MB paměti RAM a videokartu 
Voodoo 2. Uvědomujeme si však, že to, co potřebujete vědět je, bude-li hra 
fungovat i na PC, které máte doma. A tak, pokud se domníváme, že by hra 
mohla dostat hodnocení větší než 80 %, otestujeme ji i na dalších, 
„reálnějších“ počítačových systémech, abychom se přesvědčili, jak bude se 


slabšími procesory fungovat. 


Naším cílem je zprostředkovat vám co nejlépe, jak hra bude chodit 
a vypadat na vašem PC. Ověřujeme tak, jak si vede při minimálních systémových 
požadavcích, které uvádí distributor. Potom zkusíme, jak se jí daří na 
průměrném systému. Zjištění uvedeme v okénku Systémový skrblík, které 
najdete u recenze každé hry s oceněním přes 80 %. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK — příklad 
Jak poběží Obyčejná střílečka 3 na vašem PC. 


RAM, Voodool (4MB) 
ROZLIŠENÍ 


VERDIKT: Jak hra poběží na minimální 


B Testovací systém P166, 32MB | Testovací systém P266, 64MB 


RAM, Voodoo2 (12MB) 
ROZLIŠENÍ 


VERDIKT: Jak bude hra vypadat na 


požadované konfiguraci? To se dozvíte © | lepším systému“ Vše se dozvíte zde 


přímo tady. Samozřejmě včetně rozlišení. 


a opět včetně lepšího rozlišení. 


Jsou to ti, s jejichž prací jste konfrontováni na stránkách tohoto časopisu. Starají se, aby se vám líbil a abyste pokud možno každý měsíc 
netrpělivě přemýšleli, jestli se jeho vydání náhodou neopozdilo. Ale také se rádi baví. Samozřejmě na platformě PC. 


TOMÁŠ F. MAYER 
Specialista na: Závody, 
adventury, RPG, 3D akce 
Současná oblíbená hra: 
Unreal Tournament 
Tento měsíc: Řekli mu, že 
Ježíšek neexistuje, ale on 
dál žije v iluzích. 


IVAN ŠILER 

Specialista na: Závody, 
strategie, hudbu 
Současná oblíbená hra: 
Unreal Tournament 
Tento měsíc: Hledal svěží 
inspiraci, strávil půlnoc 
mezi svými - na hřbitově 
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STEVE BROWN 
Specialista na: Závody, 3D 
střílečky, umění být tichý 
Současná oblíbená hra: 
Half-Life: Opposing Force 
Tento měsíc: Začal tvrdit 
že máme špatnou Al. Chce, 
abychom za ním chodili. 


L. P. FISH 

Specialista na: 3D střílečky 
a vše, co nějak souvisí 

s kriminalitou 

Současná oblíbená hra: 
Unreal Tournament 
Tento měsíc: Umíral. 
Marně. Pak potkal anděla. 


KIERON GILLEN 
Specialista na: Téměř na 
všechno. Někdy. 
Současná oblíbená hra: 
Age Of Wonders 

Tento měsíc: Viděl Fight 
Club. Okamžitě si oholil 
hlavu a začal být agresivní. 


KATE LITTLE 

Specialista na: Závody, 
sport, adventury 
Současná oblíbená hra: 
Ouake III Arena 

Tento měsíc: Naučila se 
„circle-strafe“. Pohybuje se 
po kanceláři v kruzích. 


MATTHEW PIERCE 
Specialista na: 3D 
střílečky, závody, sport 
Současná oblíbená hra: 
Ouake III Arena 

Tento měsíc: Potuloval se 
po ulicích Dallasu a navážel 
se do cizinců. Vážně! 


smysl 


eho výsost Auake III - je 
opravdu nejlepší? Tak ano 
nebo ne? A vůbec - má, nebo 
nemá smysl polemizovat nad 
verdiktem, který už nikdo 
nikdy nezmění? Mathew Pierce se 
zrovna nežinýroval, když při svém 
hodnocení největšího akčního hitu 

z přelomu roku vyšel 

z nezpochybnitelného faktu: engine 
této hry nemá chybu. To je 
samozřejmě pravda, ale přesto se 
odvážíme podívat se na věc po našem. 
Ouake je tentokrát vytříbený, pečlivě 
ošetřený, graficky bezmála dokonalý, 
ale možná až příliš sveřepý, určitě 
hodně nabubřelý a tak trochu bez 
atmosféry. 

A tak jsme se rozhodli nastolit 
rovnováhu. Na jeden akční 
osmistránkový hit přidat co největší 
počet recenzí, které budou současný 
herní svět zrcadlit v maximální možné 
míře. Vždyť PC a hry přece nestojí jen 
na enginu, který proslavil Auake. 

To třeba potvrzuje i druhý díl 
velkorysé strategie Imperium 
Galactica, jejíž původ z domoviny 
Matyáše Sándora je důkazem, že 
nápaditost a originalita v herním 
světě už dávno nestojí a nepadá pouze 
s invencí zámořských vývojařů. 

Svůj stín konečně překročila také 
Sierra se třetím pokusem přesvědčit 
široké okolí, že jejich akčně 
strategická eskapáda s jednotkami 
SWAT stojí za pozornost. Záměr se 
podařil. 

Tratit však s velkou 
pravděpodobností nebudete ani na 
tematicky rozporuplných Age of 
Wonders a Extreme Biker. 


JOHN WALKER 
Specialista na: Adventury, 
3D střílečky, akce 
Současná oblíbená hra: 
Stále ještě Outcast 

Tento měsíc: Při čtení 
denního tisku pokřikoval 
„To jsou mi novinky!". 


ROSS ATHERTON 
Specialista na: RPG, sport, 
adventury a strategie 
Současná oblíbená hra: 
Slot Racers (cože? - Ed) 
Tento měsíc: Objevil Final 
Fantasy Vlll. Teď hledá 
svého strážného anděla. 


: odříkaný „otčenáš 
© nadhled a smysl pro humor. 


Jistému zklamání se nešlo 


© ubránit pouze při zevrubném pohledu 


na Wheel Of Time. Co zmůže 


© perfektní grafika a klasický námět 


proti nebetyčně infantilnímu pojetí 
příběhu? Zjistili jsme, že nic. 
Morálním vítězem se naproti 
tomu stal Tomáš Jakoubek, který se 
odvážně pustil do zapeklitého — 
v pořadí již třetího - příběhu 
pozoruhodné, místy dekadentní, ale 
vždy půdobivé PC ságy, jejímž 
ústředním hrdinou je nedbale 


© elegantní, lehce nezodpovědný, ale 


přemýšlivý Gabriel Knight. 
Prostřednictvím datadisku Fight 
For Freedom k domácí klasice Hidden 
and Dangerous se vám v roli autora 
poprvé představuje 
Ondřej B. Mach, který vám jako 
překladatel dosud zprostředkovával 
styl našich britských kolegů. A ani po 
přečtení jeho recenze nemám právo 
se domnívat, že by si vedl špatně. 
Pokud byste ale chtěli znát mého 
skutečného favorita, sázím na Johna 
Walkera a jeho vpravdě varietní 
kousek Nascar Racing. Už dlouho 
jsem se při čtení recenze tak upřímně 
nezasmál jako v tomto případě. 
Nemohu si pomoci, ale mám pocit, že 
to, co nám jednoho dne pomůže 
přežít, ať již pomyslný či skutečný 
armageddon, nebude ani tak stokrát 
áš“, jako spíše 


Jsem vděčný osudu za takovou 


i redakci... 


Ivan Šiler 
sileraApcgamer.cz 


CHRIS BUXTON 
Specialista na: Sport, 
závody, strategie, filmy 
Současná oblíbená hra: 
Urban Chaos 

Tento měsíc: Řekl Johnu 
Carpenterovi, že už roky 
nenatočil dobrý film 


LUBOR BENDA 
Specialista na: Akce, 
sitové hry, rychlé hry 
Současná oblíbená hra: 
Unreal Tournament 
Tento měsíc: Zamiloval se 
do dívky v Unrealu. 
Zastřelila ho ve třetí úrovni 


TOMÁŠ JAKOUBEK 


Specialista na: Akci, RPG, 


strategie 

Současná oblíbená hra: 
Gabriel Knight 3 

Tento měsíc: Aby přežil 
přechod na rok 2000, 

shromaždoval zásoby. 


RECENZE TOHOTO ČÍSLA 


TOMÁŠ SUCHOMEL 
Specialista na: Letecké 
simulátory, akci a reakci 
Současná oblíbená hra: 
Rally Championship 
Tento měsíc: Stal se 
nejméně kompatibilní 
součástí svého počítače 


JONATHAN DAVIES 
Specialista na: Závody, 
akci, strategie, rybaření 
Současná oblíbená hra: 
Extreme Biker 

Tento měsíc: Spatřil sám 
sebe v zrcadle na toaletě. 
Vyděsil se 
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ŽÁNR: AKČNÍ STŘÍLEČKA 


OUAKE III 


Úvod ke Ouake III Arena? To snad není nutné. 


ka 


4? 


03DM0 
TRAINING 


Frag limit: 10 


Protivníci: Crash 


Jako na začátku 
Ouake, O3DM0 vám 
poskytne návod. Děje 
se tak pomocí 
jednoduchých 
mluvených pokynů, 
jako „Vyskoč sem a 
seber pancíř“ a „Projdi 
přes předměty, a tak 
je seber“. Najdete zde 
také zrcadlo, ve 
kterém se uvidíte, jak 
měníte zbraně 


Ideální počet 
hráčů: 2 
Kvalita úrovně: 5 
(z 10 možných bodů) 
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Víceúrovňové 
prostředí vyžaduje 
taktickou rozvahu. 
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loňského roku seznámili vývojáři 

z ID veřejnost se svým novým pojetím 
střílečky Ouake III Arena, dočkali se 
mnoha kritik a skepse, stejně jako 

i ocenění za novátorský přístup. To vše 
hlavně kvůli důrazu, který kladli na 
multiplayer. Střelcům, odkojeným 
akčními střílečkami pro jednoho hráče, 
chvíli trvalo, než pochopili, že skutečné 
vzrušení poskytuje teprve multiplayer 
se svými nekonečnými kombinacemi. 
Brzy však fanoušci tohoto žánru sami 
požadovali možnost volby mezi 
samostatnou střeleckou akcí a hrou 
„proti všem“. 


ARENA 


Stát takhle 
blízko 
raketometu je 
neuvážlivost. 


Jakmile totiž pomine prvotní vzrušení 
ze samostatné akce - která jen zřídka 
přináší do tohoto žánru něco nového 
- co vám zbude? Multiplayer, nic jiného. 
Deathmatch. Boj o vlajku. Obrana pevnosti. 
Ovládnutí území. A samozřejmě dlouhá 
řada amatérských přídavků, které 
pravidelně obohacují dílo profesionálů. 
Právě režim multiplayer vdechl Ouake 
a Ouake II dlouhý život (jen si to 
přiznejme, scénář samostatných akcí se 
v podstatě opakoval) a poutavý příběh 
Half-Life ze dále rozvíjet jen dalším velkým 
projektem, jako je Opposing Force. 

Ne, ne. Dlouhotrvající přitažlivost 
všech her z rodu Ouake vždy spočívala na 
dábelských, plynulých, krvežíznivých 


OSDMÍ 
ARENA GATE 


Frag limit: 10 


03DM2 


O3DMS 
ARENA OF DEATH 


Frag limit: 10 
Protivníci: Mynx, Orbb 


HOUSE OF PAIN 


Frag limit: 10 


Protivníci: Ranger Protivníci: Phobos 


Rozlehlejší otevřená 
úroveň s vyvýšeným 
chodníkem. Arena Of 


Další začátečnická úroveň: 
tahle vás seznámí 
s vodním prostředím 


Arena Gate je 
jednoduchá úroveň, 
která nováčky mírně 


proškolí. Vše se 
odehrává v jedné rovině, 


takže nebudete 
potřebovat pohled 
ovládaný myší. 
Nejdůležitější zbraně jsou 
Plasma Gun a raketomet. 
Dvě místnosti a pulzující 
jazyk. Jaký to slibný 
začátek! 


Ideální počet hráčů: 2 


Kvalita úrovně: 5 


Model marine — s novou BFG 10K. 


a samozřejmě strategických základech 
multiplayerové hry. I když hoši z ID 
Software byli první, kteří si uvědomili, že 
třetí díl musí být jednoznačně zaměřen na 
Deathmatch, nebudete potřebovat dlouhé 
hraní Ouake III Arena, abyste jim dali za 
pravdu. 

Ale pěkně jedno po druhém: Ouake 
III Arena není Ouake. Stejně tak to není 
Ouake II. Nepodložené zvěsti vymetající 


= W 
-9% 1 


jr 


V 


(překvapivě průzračným) 
a mírně vyvýšenou 
zídkou, takže si zde 
můžete procvičit skoky. 
Celková nálada je gotická, 
ale dobře prosvětlená, 
takže nedochází ke 
zmatkům. Zatím nic 
obtížného, ale... 


Ideální počet hráčů: 
2-3 


Kvalita úrovně: 7 


všechny kouty internetu porovnávaly 
grafickou podobu Areny, rychlost, zbraně 
a modely s předchozí prací ID. Po pravdě 
řečeno to ale nemá smysl. V Areně je totiž 
všechno jinak, než jak jste byli doposud 
zvyklí. Možná si myslíte, že demo vám 
umožnilo udělat si dobrou představu 

o tom, co můžete čekat, ale opak je 
pravdou. Lze to vyjádřit omšelou frází: 
„Víte houby!“ 


M 


Úroveň detailů je skutečně vysoká. Všimněte si, jak 
jsou na zemi, stěnách i stropu vidět stopy po střelách. 


Death má dva souběžné 
chodníky, jeden výše. 


Kdo je výš, má výhodu, 
ale protože můžete 
přeskakovat z jednoho 
na druhý, vše se srovná. 
Schodiště nahoře 
poskytuje ideální 
stanoviště. 


OSTOURNEYÍ 
POWERSTATION 0218 


Frag limit: 10 
Protivníci: Sarge 


První skutečně 
futuristická mapa hry. 
Obří hučící generátor 
dominuje velkým 
kruhovým místnostem, 
které jsou propojeny 
širokými chodbami. 
Vše osvětluje jasný 
měsíc. Úžasná nástěnná 
socha rohaté ženy 
dotváří celou bizarní 
atmosféru. 


Ideální počet hráčů: 
2-4 


bd 


Kvalita úrovně: 7 


Engine Ouake II opustil šedé, stísněné 
prostory původního Ouake a přinesl 
dynamicky vybarvené osvětlení, překrásné 
efekty s průhlednými materiály a rozsáhlé 
exteriéry. Ouake III Arena udělal několik 
dalších skoků kupředu. Schopnost nového 
enginu vykreslovat zakřivené povrchy byla 


Arena je 
jednoznačně 
zaměřená na 
deathmatch. 


skvěle využita, ale jen málokdo si 
uvědomuje, jak důsledně byla tato nová 
technologie uplatněna (a jak věrohodně 
vytváří celou scenerii). Testovací demo 
samozřejmě obsahuje mnoho zahnutých 
trubek a okrouhlých dvěří, ale tento dojem 
je pro některé oblasti hry třeba znásobit 
deseti. Obří, jemně zakřivené sloupoví, 
kolem kterého se obtáčí neuvěřitelná délka 
kabeláže, zatímco trubky se kroutí jako 
střeva po celé délce a šířce některých 
úrovní. Občas mizí pod zemí, aby se 
objevily později ve stropu v navazujících 
prostorách. 

Pochopitelné obavy se mohou týkat 
okrajů křivek a jejich potenciální hrozby, že 
vás zaseknou na místě, až si budete 
v Deathmatch chtít rychlým útěkem 
zachránit život. (Nic člověka nenamíchne 


LEDEN 2000 


Ideální počet hráčů: 
2-4 


Kvalita úrovně: 6 


Hráč obdařený 
Ouad Damage. 
Třeste se a zmizte. 


1* "M 


STŘÍLÍ CELÁ 
RODINA 


Díky pěti stupňům 
obtížnosti si 

v Ouake III Arena 
přijde na své 

i začátečník. 
Například stupeň 
„i Can Win“ 
(Mohu vyhrát) je, 
jak název praví: 
roboti vystřelí jen 
zřídka, natož aby 
vás zasáhli. „Bring 
It On“ (Sem s tím) 
je podobně 
snadná - volí ji ti, 
komu stále činí 
potíže zvládnou 
u stolu vidličku 

a nůž. „Hurt Me 
Plenty“ (jen tak 
do mě) je výrazně 
obtížnejší, zatím- 
co „Hardcore“ 
prověří připra- 
venost těch 
nejlepších. 
„Nightmare“ 
(Noční můra) je 
příhodně 
pojmenována. 

Tu by měli volit 
jen ti skutečně 
nejprotřelejší. 


03DM4 
THE PLACE 0F 
MANY DEATHS 


Frag limit: 20 


Protivníci: Orbb, 
Bitterman, Grunt 


Krásná úroveň, jejíž název 
se odvolává k úrovni 
z Ouake - The Place Of 


Two Deaths. Přízemní bílá 
mlha a bohatě zdobené 
mimozemské vzory, kam 
se podíváte. Vaše 
strategické obzory rozšíří 
Ouad Damage 

a Teleporter. 


Ideální počet hráčů: 
3=5 


Kvalita úrovně: 9 


Teleportů je méně 
než dříve, ale 


telefraging je 
nicméně možný. 


vw 


03DM5 
THE FORGOTTEN PLACE 


Frag limit: 15 


Protivníci: Hossman, 
Daemia 


První neuspokojivá mapa. 
Otevřená, bez inspirace, 
vizuálně chudá. Tenká 
vrstva žlutého oparu 

a svislý odrazový polštář 
se poprvé objevuje na 
scéně. Ale bohaté detaily, 
které by měly být 
rozesety po celé úrovni, 
jsou zločinně 
opomenuty. 


Ideální počet hráčů: 
2-4 


Kvalita úrovně: 5 


OSTOURNEY2 


THE PROVING GROUNDS 


Frag limit: 10 
Protivníci: Hunter 


Mapa, která se objevila 
v Test Demo, je 
několikaúrovňová 
záležitost, která se točí 
okolo Teleporteru 
a místa s Lightning Gun. 
Ohromná chromová 
textura enginu je zde 
skvěle využita v ústřední 
místnosti, která také 
ukrývá důležitý žlutý 
pancíř. 

Ideální počet hráčů: 
2-4 


Kvalita úrovně: 7 


tak, jako když se zasekne o roh zdi ve 
špatně navržené střilečce.) Tady se vám to 
naštěstí nestane. Někdy si možná 
všimnete, že vykreslení některých prvků 
není tak jemné, jak byste doufali, zatímco 
jiné tvary — zvláště pulzující sloupy — jsou 
krásně plynule vykroužené. Nicméně tyto 
menší prohřešky lze v zápalu boje omluvit. 
Jen tak je možné udržet tempo hry 

v obrátkách. 

Pomineme-li zmíněné křivky, vzhled 
hry je prostě božský. Hutná směs 
architektonických slohů, které sloužily jako 
inspirace, by teoreticky měla vytvořit 
zmatek, ale úrovně s různým tematickým 


03DM6 
THE CAMPING GROUNDS 


Frag limit: 20 
Protivníci: Orbb, 


Hossman, Daemia, 
Bitterman, Grunt 


Rozlehlá úroveň ideální 
pro hru proti všem. 
©3DM6 vypadá skvěle 


a najdete zde obrovské 
monolity elektrických 
obvodů a fialové blesky 
v gotické náladě. 
Vyvýšené chodníky 
vám ukáží přednosti 
Railgun. 


Ideální počet hráčů: 
5-15 


Kvalita úrovně: 9 


V rámci fair play 
se všechny 
postavy pohybují 
stejně rychle. 


zaměřením prozrazují tvůrcovu schopnost 
úspěšně spojit odlišné stavební slohy. 
Futuristicky pulzující osvětlení, jemně 
žhnoucí elektrické obvody a obrovské 
generátory se přirozeně mísí se 
středověkými oblouky, bohatě zdobenými 
vitrážovými okny a kamennými reliéfy. 
Gotické věžičky, spoře osvětlená točitá 
schodiště a podesty visící nad zejícími 
propastmi vytvářejí skutečně pitoreskní 
koláž. Pekelné útvary vytvořené z částí 
lidských těl —- majestátní sloupy, strašidelné 
brány nebo prostě jen děsuplné dekorace 
- doplňují hořící obrácené kříže, kozlí 
hlavy, a také sochy Krista, visící ze stropů. 


KDO STŘÍLÍ, MÁ ZA 
Vzhledem k požadav- 
kům na rychlost OJ/! 
zde nenaleznete příliš 


mnoho novinek, ale 
známé věci jsou 


vylepšeny tak,abyse | | GAUNTLET 2. MACHINE-GUN 3. SHOTGUN 4. GRENADE LAUNCHER 

Deathmatch stal volbou vhodná pro zběsilé bitvy ve Výchozí zbraň ve všech úrovních. Vyskytuje se pouze ve Skoro shodný co do dostřelu 

pro nové milénium. stísněných prostorách, může být © Je schopná rychlopalby, ale dvouhlavňové úpravě, ale má jen avlastností se svým předchůdcem 

Naučte se je dokonale účinnější než mnohem silnější napáchá málo škody, takže je málo využití. Má velký rozptyl, z Ouake II. Střílí bublinovité granáty 
v. “ oj: zbraně. Pouhým dotykem vhodná k doražení raněných je nepřesná na větší vzdálenost © v poměrně nízké kadenci. 

využívat a jste na půli protivníka zraníte. Pokud se vám — protivníků. Nemá zpětný ráz, ale a poměrně pomalu se přebíjí. Je užitečný při čištění místností, 

cesty k vítězství. podaří jej zabít, dostanete ocenění střelivo polyká jak zběsilá. Ve spojení s Ouad Damage je krytí ústupu a k překvapivým 

„Gauntlet“ a protivník pohanu. Používejte jen v nouzi. však účinná. útokům z výšky. 
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03DM7 
TEMPLE OF RETRIBUTION 


Frag limit: 20 


Protivníci: Daemia, 
Wrack, Grunt, Slash 


První dojmy veřejnosti 
byly založeny na této 
úrovni, která byla součástí 
prvního dema. Velká 


mapa s několika 
místnostmi má dva 
strategické body: jámu 

s lávou, v níž naleznete 
Railgun a Ouad Damage, 
a most k osobnímu 
teleporteru a raketometu. 


Ideální počet hráčů: 
4-6 


Kvalita úrovně: 8 


Dynamické 
barevné osvětlení 
je umně využíváno 
ve všch úrovních 


hry. 


ID Software se vrátil pro inspiraci 


k démonům a náboženským artefaktům, 
které byly s lítostí mnohých hráčů 
opuštěny spolu s Doomem II. A výsledek? 
Dokonalý! Tvůrci také použili dobře 
známé prvky - avšak bez chmurných 
hnědých a šedých tónů, které byly 
oprávněně kritizovány ve hře Ouake 

a částečně i u jejích následovníků. Stále se 
budete ocitat v temných prostorách, ale 
poměrně často vás v některých úrovních 
překvapí krátké pasáže v prosluněných 


exteriérech a také spousty jasně modrých, 


červených a zelených vlajek, monitorů 


a dveří. 


03DM8 


BRIMSTONE ABBEY 


Frag limit: 20 


Protivníci: Gorre, 
Bitterman, Slash, Angel 


Tahle rozsáhlá středověká 
mapa má za svůj střed 
komoru, v níž se střídavě 
objevuje Ouad Damege 
a Neviditelnost. Odrazové 
polštáře vás zavedou ke 
dvěma nosníkům, 
zatímco v hlubokém 
bazénu na opačné straně 
úrovně najdete červený 
pancíř. 

Ideální počet hráčů: 
4-8 


Kvalita úrovně: 8 


V neposlední řadě se objevuje také 
spousta krve. Mrtvá těla se vytratí během 
asi patnácti vteřin, ale čas strávený 
šťouráním do mrtvoly bude odměněn 
krátkou, ale pěknou podívanou. Vnitřnosti 
létají, krev tryská, a než dopadnou 
poslední kousky masa na zem, je jasné, že 
neslané nemastné animace smrti z Ouake II 
byly uloženy k ledu. V tomto ohledu, ale 
i v ostatních bodech spojujících Arenu 
s poslední verzí Ouake, je zřejmé, že ID 
naslouchal názorům hráčů. 

Nedjůležitější je však pocit ze hry, 
pohybu postav a rychlosti akce. Arena je 


opravdu rychlá záležitost. Je spíše blíže 


03DM9 
HERO"S KEEP 


Frag limit: 20 


Protivníci: Angel, 
Gorre, Wrack, Slash 


Téhle úrovni dominuje 
odrazový polštář. 
Plovoucí podesty vás 
ochrání před červenou 
smrtící mlhovinou, která 
je pod vámi, zatímco se 
budete rozhodovat, 

o který odrazný polštář se 
budete otloukat, abyste 
se dostali k Megahealth 


a dalším lékům. 


Ideální počet hráčů: 


4-8 


OSTOURNEY3 
HELL"S GATE 


Frag limit: 10 
Protivníci: Klesk 


Dvě katedrály spojené 
třemi úzkými chodníky 
vytvářejí podmínky pro 
otestování přesnosti 
střelby na dlouhou 
vzdálenost. Zmocnit se 
bojového oděvu (Battle 
Suit) je klíčem k úspěchu, 
stejně jako využití hojně 
se vyskytujících Railgunů, 
jejichž přesnost vám 
bude krásně zvyšovat 
skóre. 


Ideální počet hráčů: 2 
Kvalita úrovně: 9 


krutá, pekelně 
rychlá 
a vyvážená. 


raketovému šílenství Ouake než kradmému 
stylu Ouake II. Arena je krutá, pekelně 
rychlá a navíc — skvěle vyvážená. Arena 
v podstatě spočívá v boji na krátkou 
vzdálenost. Míst k oddechu je zde 
minimum díky nedostatku rohů a zákoutí, 
deathmatchové úrovně posety. „Bud 
v pohybu“ bylo vždy mottem her od ID 
a v Areně to platí víc než kdy před tím. 

S urychlením výměny zbraní 
a návratem k taktice raketových skoků 
- střelba během skoku stále vykazuje 
nejlepší výsledky - je Arena nepokrytě 
arkádovitá. Máte málo času na přemýšlení 


Kvalita úrovně: 10 


KRVAVÉ ORGIE 


Po každé úspěšně 
dokončené části 
vás očekává nová 
filmová animace, 
kterou si můžete 
kdykoli 
prohlédnout 

z Options menu. 
Mimo úvodní 
sekvence 
(působivá scenérie 
od Digital Anvil) 
se v každé části 
setkáte s novými 
postavami, proti 
kterým budete 
bojovat. 

V animovaných 
sekvencích se vám 
předvádějí pěkně 
pohromadě, pro 
vaše zvrácené 
potěšení. Modely 
se samozřejmě 

v animacích 
skládají z většího 
počtu polygonů 
než ve hře, ale 
kůže vytvořené 
Kennethem 
Scottem, jsou 
naprosto stejné, 
Hrůzostrašná 
podívaná. 


5. ROCKET LAUNCHER 6. LIGHTNING GUN 7. RAILGUN 8. PLASMA GUN 9.BFG 10K 
Rakety se pohybují rychlostí, Tahle zbraň prožívá renezanci Mimo možnosti zvolit si vlastní Růžový Plasma Gun je věcí Praotec všech zbraní je zpátky. 
která je něco mezi bleskovým z Ouake a její podivný zvuk barvu paprsku se od dob Ouake II minulosti. Namísto toho je zde Připomíná malý plazmagánek. 


letem z Ouake a nesmyslně a účinek z dema jsou téměř nic nezměnilo. Zásah zbraň, která vystřeluje koule 
plouživým potácením z Ouake II. odstraněny. Střelivo rychle mizí, znamená 100 bodů zdraví dolů. © plazmy děsivou rychlostí. Jako vyplivovat střední chuchvalce, 
Vedlejší účinek je menší než ale budete-li schopni přesně Na kratší vzdálenosti je trochu prostředek k hubení škůdců jejichž zásah vás okamžitě odešle 
dříve, ale přímý zásah je stále zamířit, nebudete ho stejně moc  záludná. Možnost zoomovat ji v místnostech nebo k plošnému © do věčných Deathmatchů. Má 
smrtící. Střelba ve skoku je boží! © potřebovat. však činí velmi nebezpečnou. rozsévání pohromy je skvělá. poměrně velký vedlejší účinek. 


Velká kadence dovoluje zbrani 


LEDEN 2000 GAMER 53 


03DM10 
THE NAMELESS PLACE 


Frag limit: 20 


Protivníci: Angel, 
Tank Jr, Wrack 


Stejně jako v úrovní 
Warehouse v Ouake II, 
je O3MD10 tvořena 
rozsáhlou sítí chodníků 
a schodišť. Pouze 
v této úrovni se 
vyskytuje regenerační 
trubice (doplní vám 
zdraví až na 200 %, 
podle toho, jak dlouho 
v ní stojíte). 

Ideální počet hráčů: 
4-8 


Kvalita úrovně: 8 


Mk s 


You fragged Sa 


r 


ge 
6 


Realistické 
stínování si 
vyžádá silný 
stroj. 


Hudba nebyla 
nikdy silnou 
stránkou ID 
(alespoň pro naše 
citlivé uši). 
Soundtrack Areny 
je typicky 
rozeřvaný, 
kytarový nářez od 
veteránů Ouake, 
Sonic Mayhem. 
Samozřejmě 
můžete muziku 
vypnout v menu 
„Options“, ale 
ulehčení si od 
hudby, díky 
dobrému 
kódování zvuků, 
nepřinese výrazné 
zrychlení hry. 


a ještě méně na reakci. Arena přivádí hraní 
k naprosté instinktivnosti a představuje 
herní žánr v jeho nejčistší podobě. 
Zapomeňte na Unreal Tournament a jeho 
zbraně s dvojím způsobem střelby, na 
Team Fortress s různými typy postav 
a HalfLife s ručně naváděnými raketami. 
Ouake III Arena svlékl koncepci 
Deathmatch do naha: dobře ovladatelné 
zbraně, různé typy úrovní a nepřeberné 
množství postav na výběr. Kdo očekává 
ještě více rozmanitostí, může zůstat 
u konkurence, ale pro ty, kteří berou 
Deathmatch vážně, není alternativa. 

Skoky, skrčení, plavání i základní 
pohyby jsou naprosto věrohodné. | přes 
pokusy Unreal Tournamentu vystrnadit 
engine ID z prvního místa se zatím nikomu 
nepodařilo přiblížit se pocitu ze střílečky, 
jaký nabízí Carmark 8 Co. Fyzikální zákony 
tu samozřejmě neplatí - o to se pokoušel 
už Trespasser se žalostnými výsledky -, ale 
to je v pořádku. 

Ať už se otáčíte uprostřed skoku 
a střílíte nazdařbůh, nebo se snažíte dostat 
raketovým skokem na vyvýšenou 
podestu, či vás zpětný ráz při výstřelu 
z bleskometu zatlačí zpět, to všechno 
v Ouake III Arena působí naprosto 
realisticky. Přesně tak, jak byste si přáli. 
Nenarazíte na náhodnost vrhání granátů 
a neovladatelnost směru skoků při nízké 
gravitaci jako v Unreal Tournament. 
V Ouake III Arena není nic takového jako 
štěstí. Zkrátka proto, že nic nebylo 
ponecháno náhodě. Pokud se vám 
nedaří, je to proto, že váš protivník je 
lepší. Jednoduché. 

Pro objasnění struktury lze říci, že hra 
je rozdělena do sedmi částí, z nichž každá 


GAMER LEDEN 2000 


O3DM11 
DEVA STATION 


Frag limit: 20 


Protivníci: Lucy, 
Tank Jr, Patriot, Biker 


Skvělá mapa 

s exteriérovou částí 
(včetně strategického 
úkrytu), Ouad Damage 
a Haste je směsí 
industriálních 

a futuristických prvků. 
Centrálním bodem 
celé úrovně je místnost, 
v níž naleznete 
raketomet. 


Ideální počet hráčů: 
4-6 


Kvalita úrovně: 10 


ROH HOJNOSTI 


OSTOURNEVA 
VERTICAL VENGEANCE 


Frag limit: 10 


Versus: Anarki 


Neskutečně obtížná 
úroveň při obtížnostech 
Hardcore a Nightmare. 
Vertical Vengeance je 
okrouhlá aréna, kde 
bojujete v několika 
podlažích. Odrazové 
polštáře vás katapultují 

o patro výš. Bojovat byste 
měli brokovnicí. Battle 
Suit má cenu své váhy ve 
zlatě. 


Ideální počet hráčů: 
2-4 


Kvalita úrovně: 8 


03DM12 
THE DREDWERKZ 


Frag limit: 20 


Protivníci: Gorre, 
Slash, Lucy, Biker, Patriot, 
Wrack 


První mapa, v níž se 
vyskytuje obávaná BFG 
10K. Většina akce se 
soustřeďuje okolo 
podzemního jezírka, 
vedoucího k Regeneraci 
a Ouad Damage, stejně 
jako k BFG. Rozlehlé 
zamlžené prostory jsou 
problémem samy o sobě. 


Ideální počet hráčů: 
6-10 


Kvalita úrovně: 8 


Úspěch v úrovních Areny závisí na sbírání osmi posilujících předmětů a současně bránění 
přístupu k místům, kde se objevují. Většina těchto posilovačů se postupně obměňuje, takže 
nebuďte překvapení, pokud najdete Battle Suit tam, kde jste čekali Ouad Damage. Některé jsou 
aktivovány automaticky, jiné musíte aktivovat vy sami - ale všechny stojí za sebrání, kolem 
žádného neprojděte bez povšimnutí. 


BATTLE SUIT 
Žlutý zářivý efekt, 
který snižuje škodu 
vám způsobenou 
o 50 %, u vedlejších 
účinků o 100 %. 
Umožňuje vám chodit 
po lávě a jiných 
nebezpečných 
površích bez újmy 
na zdraví. 


MEGAHEALTH 
Navýší vaše zdraví 
o 100 bodů až na 
maximum 200. Pak 
bude počet bodů 
pomalu klesat až na 
100, takže toho 
koukejte co nejvíce 
využít. 


DAMAGE 

Klasika. Zvyšuje vaši 
schopnost ubližovat 
jiným čtyřnásobně. 
Zničující a mihotavá 
modrá záře z vás činí 
velmi žádoucí 

a atraktivní cíl pro 
lidské protihráče. 


HASTE 
Tenhle doping 
trochu zvýší rychlost 
vašeho pohybu. 
Hodí se, když se 
potřebujete rychle 
dostat z průšvihu, 
a je vynikající 
k matoucímu obíhání 
protivníků. 


REGENERATION 
Rudě zářící efekt, 
pokud stále účinkuje, 
bude zvyšovat vaše 
zdraví až na 200 
bodů. Můžete sice 
utržit zranění, ale 
Regenaration vám 
bude rány po dobu 
své účinnosti v boji 
hojit. 


MEDKIT 
Medkit můžete sebrat 
a použít tehdy, kdy je 
vám libo. Jakmile se 
vám přitíží, ťtukněte 
do klávesy „Use“ 

a Medkit vaše zdraví 
zvýší zase na 100. 
Celkem užitečné. 


PERSONAL 


TELEPORTER 
Může být aktivován 
kdykoli a přenese vás 
na náhodné místo 

v úrovni. Hodí se, 
když se nacházíte 
uprostřed palby, 
nebo spějete přímo 
ke zkáze. 


INVISIBILITY 
Učiní vás na určitý 
čas téměř 
neviditelným. 

V bitvě není hračka 
neviditelné soupeře 
postřehnout, 
nicméně slabá 
kontura vám může 
protivníka odhalit. 


OSDMI3 
LOST WORLD 


Frag limit: 20 


Protivníci: Stripe, 
Visor, Razor 


Dokonalé zvládnutí 
předchozích úrovní je 
zde klíčem k vítězství. 
Pravoúhlý visutý most 
vede ke skrytě umístěné 
Ouad Damage. Odtud 
lze z relativního bezpečí 
rozsévat zkázu. 
Je dostatečně prostorná 
i pro boje ve velkém 
měřítku. 

Ideální počet hráčů: 
4-8 


Kvalita úrovně: 10 


Možná vypadá 
neohrabaně, ale 
změna zbraní je 
otázkou zlomku 
vteřiny. 


obsahuje tři běžné mapy a jednu úroveň 
Tourney, nebo také „Boss“ úroveň 
(nehledě na poslední část, která obsahuje 
konečnou bitvu proti Xaerovi). V režimu 
jednoho hráče musíte projít čtyři úrovně, 
abyste mohli pokračovat další částí. Ale 
jednotlivé úrovně můžete dokončit 


Mapy jsou 
kompaktní bez 
rozsáhlých 
prostor. 


v libovolném pořadí a v různých stupních 
obtížnosti (viz Střílí celá rodina). Každá 
úroveň má vlastní frag limit (počet zabití 
potřebných k vítěství), počítačem řízené 
protivníky a do každé části vstupujete 
s novými spolubojovníky. Navíc se každá 
Tourney úroveň odehrává podle pravidel 
jeden na jednoho, vždy proti novému 
bossovi. 

V tomto ohledu se Ouake III Arena 
opičí po Unreal Tournament, ale zde také 
veškerá podobnost končí. Mapy Areny 


O3DM14 


Frag limit: 20 


Protivníci: Visor, 
Razor, Keel, Stripe 


Nejvyšším bodem Grim 
Dungeon je plovoucí 
podesta, na kterou se 
dostanete skrze červenou 
mlhu k BFG 10K. 
Nehledě na to je tato 
úroveň trochu stísněná 
a není v ní uplatněno 
příliš tvořivosti. Z jakého 
důvodu je zde socha 
Krista? 


Ideální počet hráčů: 
4-6 


Kvalita úrovně: 6 


Rakety ztrácejí v otevřených prostranstvích 
svou účinnost. 


jsou obvykle kompaktní, nenajdete žádné 
rozsáhlé prostory, a to z dobrého důvodu. 
Je jasné, že rychlost získala nejvyšší prioritu 
při designování. Kombinace Carmakova 
bezchybného kódování a znalosti 
designérů o tom, co dělá mapu dobrou 
mapou, vytváří úrovně, které vám vyrazí 
dech svou krásou, a zároveň se v nich 
snadno vyznáte. Další prvky — tlumící 
polštáře a rychlostní rampy -, které si 
zaslouží chválu, jsou hustě rozmístěny 
v každé části Areny. | přes kritiku 
testovacího dema (v neposlední řadě od 
nás) se opět ukázalo, že ID měli pravdu. 
Žebříky, ty problematické předměty, 
které zpomalovaly hru, se vytratily. Byly 
nahrazeny chytře rozmístěnými rampami, 


OSTOURNEYS 
FATAL INSTINCT 
Frag limit: 20 
Protivníci: Uriel 
Pravděpodobně 
vrcholný test pro ty, kdo 
mají rádi deathmatch 
jeden na jednoho. Fatal 
Instinct je čtvercová 
aréna, v níž najdete 
raketomet v centrálním 
dvorci a Ouad Damage 
na vyvýšeném chodníku. 
A to je vše, lidičky. 
Tedy až na žlutou mlhu, 
která vám brání 
ve výhledu. Napínavé 
a hrůzostrašné. 


Ideální počet hráčů: 2 
Kvalita úrovně: 9 


A VÍTĚZEM SE 


O3DM15 
DEMON KEEP 


Frag limit: 15 


Protivníci: Razor, 
Keel, Stripe 


Tahle úroveň skvěle 
využívá odrazové 
polštáře. Demon Keep 
má středověkou podobu, 
včetně houpajících se 
obrácených krucifixů, 
které střeží přístup ke 
Ouad Damage. Připomíná 
Lava Tomb v Ouake II. 
Bude pravděpodobně 
vaší oblíbenkyní. 

Ideální počet hráčů: 
4-6 


Kvalita úrovně: 10 


Budete 
překvapeni, 
jak šikovné 
může 
přikrčení 

v boji být. 


Unreal Tournament má svou virtuální síň slávy. Ouake III Arena 
jde ještě o krok dál. Uděluje šest jedinečných ocenění, kterými 
lze měřit vaši úspěšnost. Veškerá ocenění, které si v boji 
vysloužíte, jejich počet a typ, jsou vždy po bitvě uloženy. 
Zůstávají jako stálá připomínka vašeho postupu jednotlivými 


úrovněmi Ouake III. 


PERFECT 

Tohle vyznamenání 
na vás čeká, pokud 
dokončíte 
deathmatch, aniž 


byste jedinkrát padli. 


Je snadné jej získat 
na nižších stupních 
obtížnosti, ale na 
úrovni Hardcore, 
případně vyšší, vám 
to dá pěkně 
zabrat... 


EXCELLENT 
Lze jej získat 
pouze na dobře 
zásobených 
serverech tím, 
že odpravíte dva 
protivníky (boty 
nebo živé hráče) 
během pouhých 
dvou vteřin. 
Nezískává se 
snadno, ale jde to. 


IMPRESSIVE 
Designéři hry 
neopominuli fakt, 
že Railgun je 
nejobtížnější zbraň, 
co se ovládání týká. 
Dosáhněte dvou 
po sobě jdoucích 
zásahů touto 
smrtící zbraní a řád 
je váš. 


FRAGS 

Za každých 20 fragů 
vám přibude toto 
jedno ocenění. 
Samozřejmě jich 
utržíte spoustu 

v Tournamentu, ale 
pravý význam 
dostanou, až když 
se ocitnete na 
internetu. 


LEDEN 2000 


ACCURACY 
Každé jelito umí 
zmáčknout spoušť 
a doufat v zásah, ale 
skutečný odborník 
si počká na přímý 
zásah a získá toto 
ocenění — 
dosáhněte 50 % 
přesnosti zásahů 

v každé jednotlivé 
úrovni. 


GAUNTLET 
Požívání nejslabší 
zbraně není snadné, 
takže pokud s ní 
odpravíte 
protivníka, získáte 
tohle ocenění. 
Navíc váš protivník 
utrží „Potupu“ — 
zvukový efekt, který 
nasype trochu soli 
do ran. 


GAMER 55 


(03DM16 
THE BOUNCY MAP 
Frag limit: 20 


Protivníci: Cadavre, 
Bones, Doom 


První z exteriérových 
úrovní. O3MD16 má 
šedý, neurčitý povrch, 
který působí trochu 


chudě. Nicméně design 
mapy je geniální. Railgun 
na stratosférickém 
oblouku je cenou nejvyšší 
a padne-li vám do rukou, 
budete pekelně 
nebezpeční. 


Ideální počet hráčů: 
4-8 


Kvalita úrovně: 8 


Je těžké nebýt během hry uchvácen 
úžasnou scenérií. 


které urychlí pohyb hráče, aby 
mohl posbírat zbraně a zdraví, 
nebo se schovat v odpočinkovém 
úkrytu. Nebo aby byl vržen do 
prostoru, kde se o něj postarají 
ostatní střelci. 

Každý prvek, který 
zpomaloval předchozí hry, byl 
odstraněn. Rozsáhlé zaplavené 

oblasti Ouake a nekonečné stoky 

Ouake IIjsou v nenávratnu. 

Voda, která ve hře je (asi ve třech 

nebo čtyřech úrovních), je 
křišťálově čistá a nepřekáží tak 

v plavání. Výhody majitelů 

3D karet v tomto případě vzaly za 
své. Také už nebudete plýtvat 
municí střelbou do bahnitého 
jezírka. Ne, ne. Ouake III Arena je 
nejrychlejší multiplayerová hra, 
která se na PC objevila. A my si 
myslíme, že je skvělá. 

Je trochu škoda, že veškeré 
snažení a spousta práce, kterou tvůrci 
investovali do hry, aby byla takhle 
atraktivní, zůstává občas bez 
povšimnutí. Modely postav jsou 
naprosto skvělé. Nepřeberná sbírka 
standardních, historických, 

futuristických a jednoznačně 
bizarních modelů vám ve výsledku 
dává možnost vybrat si 

Z osmdesáti osmi různých podob 

postav. Samozřejmě je zde vždy 
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03DM17 
THE LONGEST YARD 
Frag limit: 20 
Protivníci: Major, 
Sorlag, Doom 


Druhá z úrovní dema 
s otevřenými 
prostorami. Svátek 
Railgun a raketometu. 


Odrazové polštáře vám 
umožňují snáze zaměřit 
cíl za letu vzduchem. 
Plošina s Ouad Damage 
je velmi strategické 
stanoviště. Využijte 
Railgun. 


Ideální počet hráčů: 
4-8 


Kvalita úrovně: 8 


03DM19 
APOCALYPSE VOID 


Frag limit: 20 


Protivníci: Sorlag, 
Doom, Cadavre 


Apocalypse Void je 
podobná The Longest 
Yard. Obsahuje ale 
raketově poháněné 
plošiny, které stoupají 

a klesají různou rychlostí. 
Na těch pomalejších 
budete snadným terčem 
soupeřů s Railgunem, 
tak se držte vysoko nad 
zemí. 


Ideální počet hráčů: 
2-6 
Kvalita úrovně: 9 


Projít úrovní 
Hell's Gate si 
vyžádá použití 
Railgunu. 


červená a modrá verze pro boj o vlajku 
(viz „Prosím, pane“), ale rozdíly mezi nimi 
jsou dostatečně velké, aby je bylo možno 
počítat jako nové modely. Animace kostry 
není možná naprosto dokonalá, ale je 
rozhodně nejlepší, jaká je k vidění 

v kterékoli střílečce. 

S tolika možnostmi výběru vám bude 
chvíli trvat nalézt svého favorita. Rozhodně 
ale narazíte na Orbba s velkou oční bulvou, 
vkusnou anténou a neklidně 
poklepávajícími prstíky, Tank Juniora se 


E 
SPACE CHAMBER 
Frag limit: 20 
Protivníci: Major 

Sorlag, Cadavre, Bones, 
Keel 
Úroveň ve stylu Hellraiser 


je tvořena gotickým 
hradem plovoucím ve 


vzduchu, kde jediný 
chybný krok zapříčiní 
pád do zející prázdnoty. 
Osobní Teleporter je zde 
velmi užitečný. Pomůže 
vám ošidit smrt číhající 

v bezedné hlubině. 


Ideální počet hráčů: 
4-10 


Kvalita úrovně: 9 


smyslem pro humor (Tank Commander je 
jeho taťka), kostřičky jako z Jásóna 
a Argonautů a mnoho dalších. Rozhodně 
vypadají skutečně, a dokonce se každý 
z nich pohybuje svým jedinečným 
způsobem. Anarki hladce klouže 
chodbami jako na vznášedle, hřmotný 
Klesk se kolébavě šourá a atletičtěji 
vyhlížející postavy během skoků dělají salta. 
Žádná z těchto vlastností ale postavu 
nezpomaluje (různé třídy postav byly již 
dávno opuštěny), ani nejsou rozdíly ve 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


Jak poběží Ouake Ill Arena na vašem PC 


E Testovací systém P233, 64MB | Testovací systém Pll 300, 128MB 
RAM, Voodoo 2 (8MB) RAM, Voodoo 3 3000 (16MB) 


OSÍM, PROSÍM, JEŠTĚ TROCHU! 


*, o ov 
Troubled Waters (03CTF2) je jednou z největších 


Duelling Keeps (O3CTF1) je malá, ale atraktivní 
= a nejhezčích — map v celé hře. 


mapa, vhodná pro týmy o třech a více hráčích. 


Přesto, že v Areně chybí Domination a Insta-gib režimy, které tak zapůsobily v Unreal Tournamentu, S nižší úrovní kvality textur Uwake III Arena tak, jak má 
jsou zde k dispozici mapy pro boj o vlajku, kde se můžete utkat jak s lidmi, tak s boty. Mapy zahrnují a vykreslování je hratelnost plynulá. vypadat. Úroveň všech detailů naplno 
Ale není to ono. — vypadá to ďábelsky. 


drobné úrovně, rozkládající se ve dvou místnostech, ale i rozsáhlé labyrinty s mnoha trasami 
postupu a skvělými ostřelovačskými stanovišti. Také technologie botů stojí za pozornost. Vaši 
digitální parťáci rozumí rozsáhlému souboru příkazů, které vypisujete - od banálního „Ukořistěte 
jejich vlajku“ až po zábavné „Zaujmi postavení u Railgun“. Můžete samozřejmě vydávat individuální 
povely umístěním jména robota před příkaz, nebo vydávat hromadné rozkazy pomocí 
„Teamspeak“, což umožňuje vydávat příkazy k akcím, vyžadujícím celý tým. 


Je to jen výzdoba, 
ale obří jazyk 

v Arena's Gate je 
neustále v pohybu. 


(P 
Assassin's Roost (03GTF4) je rozlehlá úroveň, 


The Stronghold (03CTF3) je vyvedena v krásné 
ve které se mísí techno styl s lávou a jeskyněmi. 


červené a modré. 


stejně jako upřednostňování určitých zbraní 
oproti jiným. Zvlášť šampioni Tourney mají 
oblíbené zbraně, takže pokud máte mít 
šanci na úspěch, musíte je držet dále od 
míst, kde se právě jejich zbraně objevují. 
Ovládli skoky do dálky i skrývání se a mají 
ve zvyku okolo vás v boji obíhat. 


Jednoduše 
řečeno, 
Ouake HII 
Arena je 


velikosti pomyslného obrysu postavy, 
který vlastně tvoří cíl. Výběr štíhlejší postavy 
Vám neposkytne žádnou výhodu oproti 
zdánlivě silnějšímu hromotlukovi. Nicméně 
iluze, vytvořená designéry je dostatečná na 
to, abyste věřili, že drobnější Orbb unikne 
zkáze rychleji než masivní Tank Junior — to 
vše díky práci tvůrců jednotlivých modelů. 
Stejně tak neovlivňuje model (a ani 
vzhled) schopnosti botů. Jejich umělá 
inteligence, no to je jiná věc. ID se opravdu 
věnovala tvorbě jejich povah. Místo aby vás 
napadli jedinou zbraní, kterou mají 
k dispozici, kdykoli vás uvidí, předvádějí 
mnohem složitější chování. Obranná taktika 
(útěk po zranění) je běžnou záležitostí, 


OSTOURNEYG 
THE VERY END 0F YOU 


Frag limit: 20 
Protivníci: Xaero 


Tuhle úroveň nakreslil 
Tim Willits během jedné 
hodiny. Obsahuje dvě 
plovoucí plošiny plné 
sloupů. Na každé jsou 
rampy, pomocí nichž 
přeskakujete z jedné 
plošiny na druhou. 
Odrazné polštáře vás 
dopraví na vyšší z nich, 
kde najdete BFG 10K. 
Pokud se někomu 
podaří zasáhnout terč 
poblíž, odřízne vám 
přístup, nebo vás 
svrhne do hlubiny. 


Ideální počet hráčů: 4 
Kvalita úrovně: 8 


P 


Sloupy z masa. 
V redakci jim 
říkáme 

„ Trevorovy 
nohy. 


E Vydavatel Activision I Vyvinul Id I Cena 1599 Kč I Minimální systémové požadavky P233, 64MB RAM, 
8MB 3D karta Il Doporučeno PlI 300, 128MB RAM, 12MB 3D karta l Grafický akcelerátor 3dfx, D3D IE 
Multiplayer síť, modem, internet l Web www.guake3arena.com IB Datum vydání 17. prosinec 


Unreal Tournament PCG 1 Ouake II 
Skutečně dobrá hra, spousta týmových akcí, ale 


pomalejší než Ouake III Arena. 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


Kvalita deathmatchové hry a množství data 
disků dělá Ol! stále velice přitažlivým. 


Nejlepším dokladem umělé 
inteligence ale bude boj o vlajku, případně 
jiná týmová záležitost, kde jsou boti 
platnými členy skupiny a reagují na vaše 
psané příkazy. V režimu Team Deathmatch 
si můžete navolit jakýkoli počet botů- 
-protivníků mezi jedním až dvanácti. Režim 
Tournament vám za odměnu zpřístupní 
úrovně Tourney, ale po pravdě řečeno, je 
to tak trochu navíc, nejvíc z vás asi bude 
tíhnout k prostému deathmatchi a boji 
o vlajku. 

Pokud posurfujete na serverech, kde 
se nyní hraje Test Demo verze 1.09, 
budete moci posoudit dopad Ouake III 
Arena na online hraní - úkaz, který se 
bude rozvíjet, až Ouake III Arena vtrhne 
na pulty. 

Takže, ehm, stojí za to koupit Arenu 
pro hraní o samotě? Odpověď na tuto 
otázku je, díky bohu, kladná. Není 
samozřejmě pochyb, že to nejlepší ze hry 
dostanete po Internetu nebo Síti, ale stále 
je tu dost hratelnosti (zvláště v boji o vlajku) 
pro ty, kteří nemají modem, aby si hru 
vychutnali. Nejlepší hra vůbec? No, to není 
lehká otázka, ale co se týče deathmatche, 
Ouake III Arena nemá konkurenci. 
Popravdě, i když to jako anglický patriot 
nerad připouštím, ti Amerikáni měli od 
začátku pravdu. Jednoduše řečeno, 
Ouake III Arena je bomba. 


MATHEW PIERCE 


Mistrovský kousek 
amátorů 


programáto 
a designérů. Nejlepší 
multiplayer všech dob. 


“ 
JU, 


k: 


Id se pro jeho 
použití rozhodla 
asi v polovině 
příprav. Po 
omezenou dobu 
vám umožňuje 
poletovat po 
okolí. Pokud 
toužíte po této 
zkušenosti, prostě 
napište v poslední 
demo verzi 
„devmap 
g3tourney2“ 

a potom do 
konzole „give 
flight“. 
Domníváme se, že 
tohle posolovadlo 
bylo z finální 
verze odstraněno 
pro obtíže 

s udržováním 
stability během 
letu. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Krásný. 


E Bleskově 
rychlý. 


E Příjemně 
návykový. 


E Orientován na 
jednoho hráče. 


E Mistrovstvím 
v plížení. 


E Pro bázlivé. 
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ŽÁNR: REALTIMOVÁ STRATEGIE 


NW PERIUN 
GALACTICA 2 


Je tomu dávno, co Madaři vládli světu. Teď se pokusili dobýt vesmír. 


Povrch planet je nádherný, různorodý a občas mrazivý. 


Fušlon plant 


Útok konvenčními 
zbraněmi? Svým 
způsobem ano. 


Imperium 
Galactica 2 
přináší kromě 
zajímavého 
příběhu také 
dokonalou 
animovanou 
složku, ať už 
uvnitř hry nebo 
ve formě inter. 
Vesmírné bitvy, 
výbuchy, výsadky 
živých vojáků, to 
vše je tu podáno 
ve filmové 
intenzitě, 

s plynulým 
pohybem 

a fenomenální 
hudbou, která 
atmosféru hry 
zvedá ještě 

o jeden stupeň. 


Rocket Fortře4s 


Rocket Fořššt 


5py centre 


ocket FoRĚRESS. 


Centaury 


£ 


chceme mluvit 
POKUD o vesmíru, měli 
bychom začít u filmů, protože z nich známe 
vesmír nejlépe. Nemluvme o realitě. 
Reálný vesmír je prozatím pro pozemšťany 
nudný, protože ho zprostředkovává dosud 
nedokonalá zobrazovací technika. 
Přiznejme si proto, že když se řekne 
vesmír, vybaví se nám spíš něco, co jsme 
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FuSioh bidnž 


Poliče Staťfion 


Rocket For těě 35 


viděli v kině než rozmazané obrázky, 
kterými nás občas ve zpravodajství častuje 
NASA (stejně - bůhví, kde to sebrali). 

Podobně asi ve svých úvahách 
postupovali vývojáři z maďarského týmu 
Digital Reality a rozhodli se ve svém novém 
díle, hře Imperium Galactica 2, vytvořit svět 
filmově přitažlivý, vizuálně epochální, 
a přitom naroubovatelný na herní žánr. 
Zkušenosti měli nejen z prvního dilu této 
série, ale také ze hry Reunion (PC GAMER ji 
ohodnotil 85%), která jí předcházela, a tak 
se mohlo zdát, že mají všechno připraveno 
ke konečné vítězné zteči. Ta se však, 
přiznejme to hned na začátku, nepovedla 
a blýskavé uniformy maďarských dobyvatelů 
zůstaly osamoceny uprostřed vesmíru, který 
opustili hraví soupeři a zůstali v něm jen 
bohémští estéti. Naposledy si tedy 
odskočme do světa filmů. 

Srovnáme-li vesmír prvních tří filmů 
Hvězdných válek (vlastně posledních, 


Ship řeskarch Fusion plant 


Hospital 
Small holse 


Fusion 


hs Left click: Planet info  Risht click: Starmap | Both: Rename 


k 
nabí 


V Imperiu 

Galactica 2 

vyhráli 
animátoři 
ř A = = 
nad vývojáři. 

rozumíme si?) s vesmírem jejich čtvrtého 
„dětského“ pokračování, můžeme vidět 
rozdíl mezi filmy, ve kterých dokonalá 
vizuální stránka nezastínila ostatní složky, 
a filmem, kde dokonalé obrazy jsou to 
jediné, co si divák odnáší. 

O těchto filmech tu mluvím proto, že 
hra Imperium Galactica 2 je podobně 
rozporuplný artefakt, ve kterém kupodivu 
vyhráli scénáristé a animátoři nad režiséry 
a vývojáři. Výsledkem je dílo, které je krásné 
na prohlížení, ale docela nudné ke hraní. 
Proč? 


ŠPIONÁŽ A DIPLOMACIE 


Imperium Galactica 2 je na čtyřech 
CD. Umožňuje vám projit tréninkovým 
stupněm (složeným ze šesti částí), který vás 
vlastně hned upozorní na vizuální 
výjimečnost, ale zároveň přílišnou 
sofistikovanost a překombinovanost hry. 
Jakmile si budete myslet, že se můžete 
vrhnout do vesmíru (ale podle mě se ještě 
často do tutorialu vrátíte, koneckonců 
je skutečně hezký), nabízí vám hra 
naplánované mise nebo kampaně, ve 
kterých můžete expandovat do kosmu 
v roli jedné ze tří ras. 

Hned na počátku (a později v průběhu 
hry) vás uvítají nádherná intra. Animované 
složky doplněné skvělou hudbou ve vás 
vzbudí dojem, že maďarskou invazi do 
vesmíru nemůže nikdo zastavit. Několik 
členů české redakce PC GAMERU se 
shodlo, že Digital Reality by měli zkusit film. 
Doopravdy, minimálně několik minut už 


n. 
Při střetnutí s nepřátelskou lodí se boj automaticky 
přepne do 3D. 


Dokonce i tato obludka může být úspěšný 
a nenápadný špion. 


Válka. Není nádherná? 


mají zpracovány v kvalitě, která se jen tak 
nevidí. Hladce animované scény jsou 
vygradované až k vrcholu a volně 
přecházejí do klidného pohybu vesmírem 
obývaným bojovníky různých ras 

a schopností. Ale to není všechno. Krásně 
zpracované je také interface, kterým 
komunikujete s hrou samotnou. Neustále 
jsou tu pohyblivé animace, zprávy jsou 
často doplněny jak audio, tak video 
formou. A je co ukazovat. Systém pohybu 
a směrování kamery je zde opět součástí 
krásného rozhraní a monumentální hudba 
s potřebnou špetkou militarizmu jen posílí 
dojem, že tentokrát budete dobývat ten 
nejkrásnější vesmír, jaký se kdy na herní 
obloze objevil. 

Kromě tří hlavních ras, bojovných 
Kra'henů, záludných Shinari a nám blízkých 
Solariánů (v jejichž kůži můžete bojovat 
celou kampaň) se v tomto překrásném 


Nádherně animovaná intra jsou 
nejsilnější zbraní /G 2, 


. 
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Colony Hub 


Nudí se vaši poddaní? Postavte jim sportovní areál! 
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RECENZE 


Ve hře Imperium Galactica 2 můžete žít 
život tří ras. Tento koncept je bezesporu 
fenomenální a nutno dodat, že i příběhy 
jsou díky odlišnosti jednotlivých ras 


vskutku rozdílné. 


Z tohoto pohledu 


državy /G 2 neznáte. 


POVRCH 
PLANET 


Různé povrchy 
planet nejsou 
jen vítaným 
zpestřením 
neustálého 
„proklikávání“ 
na povrch planety 
kvůli údržbě. Svůj 
vliv mají také na 
vývoj populace, 

ý povrch 
vhodný pro jiný 
typ civilizace 


a výhody 
vhodného terénu 
pocítíte i při 
pozemních 
bitvách. Při 
přepnutí do 3D 
je skutečně 
nádherné létat po 
dobře šlapající 
planetě plné 
spokojených lidí. 


Bojovníci na první pohled. Krutí, 
agresivní, silní a trochu... hloupí? Ale 
určitě budou někomu imponovat. Dovedou 
pevnou rukou vládnout vesmíru, jejich 
přednosti jsou v boji a expanzi. 


vesmíru setkáte ještě s dalšími rasami. Antari, 


Zaul, Godan, Iberon, Cheblon, a taky 
(nekecám) Toluen. Každá z nich je trochu 
jiná vlastnostmi a naprosto rozdílná 
vzhledem. Mimochodem rasa Toluen jsou 
odporní slizovití žabáci. S některými, jako 
jsou bojovníci Zaul, se setkáte jen nepřímo, 
s jinými při boji nebo se z nich stanou vaši 
spojenci. 

Vesmír imperium Galactica 2 je 
rozsáhlý a propracovaný. Planety mají 
různé povrchy, které zároveň určují 


povahy civilizace. Někde prší, někde sněží, 


někde je písek, jinde úrodná půda 
(viz Povrch planet). Jenže vývojáři jako by 
se sami zamilovali do možnosti použít 


Shinari se brání spíš intrikami než zbraněmi. 
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3D, a tak vás nutí přepínat se na povrch 
planety, i když potřebujete udělat i tu 
nejmenší úpravu (snížit daně, postavit 
elektrárnu, postavit nový tank atd.). 

Z jednoduchého udržování vašeho světa 
se tak po pár úvodních minutách, kdy ještě 
nadšeně zíráte, stane nudná rutina, a po 
chvili už voláte po nějakém třeba méně 
hezkém, ale snadnějším přístupu k vašemu 
impériu. 

V kampaních pak tato nepřehlednost 
ještě stoupá. Každá rasa má totiž svůj vlastní 
příběh, velmi zajímavý příběh, ale díky 
ovládacímu systému musíte na každý 
podnět zvenčí reagovat natolik složitým 
způsobem, že pak vlastně zapomenete, že 
hrajete kampaň, a připadá vám, že po 
dokončení úkolu by měl přijít konec mise. 
Nepřichází, protože hrajete kampaň. Ale na 
to jste už možná zapomněli. Možná jste 
odešli od počítače, nebo si prostě jen tak 
lítáte vesmírem a zkoumáte dál tu nádheru 


Diplomati. Umí skvěle intrikovat, 
konflikty řeší diplomaticky, a pokud mají 
Spojence, jsou nebezpeční. Připomínají 
Francouze, kteří se ve válce octli na straně 
vítězů, i když na ní po celou válku nestáli. 


„he he, slyšeli jste o nich? Jsou 
ze sluneční soustavy. Hlavu plnou ideálů. 
Mají vyvinuté technologie a jsou nebezpeční. 
Popravdě, za tuhle rasu budeme asi hrát 
naposledy. Máme s ní špatné zkušenosti. 


Kra'heni — vesmírní 
barbaři útočí. 


okolo. Že to není hra? Pár napínavých prvků 
však přece jen má. 

O každé rase, se kterou můžete 
bojovat, nebo se s ní spojit, si zjišťujete 
informace především špionáží, která je 
zároveň asi nejzábavnějším prvkem hry 
(viz Špionáž a diplomacie). Především mise 
zaměřená na tuto dovednost vás určitě 
pobaví, protože do hry vnáší prvek 
(naposled si odskočme do světa filmů), 
který v ní objevuje svět jako z Duny Davida 
Lynche, svět intrik, zrad a sabotáží. Jinak je 
hra směsí ekonomických (zajišťujete rozvoj 
planety a růst populace) a bojových prvků. 
Smyslem by tu tedy mělo být bojovat ve 
vesmírných bitvách a rozvíjet se. Můžete 
tedy zkoumat, vyvíjet, zlepšovat se, dokud 
se nerozhodnete, že je čas bojovat (nebo 
pokud vás někdo nenapadne, ale s trochou 
diplomatického štěstí zvládnete nějakou tu 
intriku). | když jsou boje přepnutelné 
také do 3D, postrádají i jen špetku 


mě 2:500 


+ Gglenu Hub 


7 
tř 
Bow centre 


sa 
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iko ac toru ler Fortress 


Lamer Fortress 


olonu Hub 


atmosféry. V podstatě jakoukoli bitvu 
vyhráváte početní převahou, a tak jsou vám 
vlastně všechny finesy se špionáží na nic. 
Užit si těchto zábavných prvků můžete 
vlastně jen v misích. Pokud budete útočit, 
brzy přijdete na to, že taktika Rusů v Čečně 
- zde modifikovaná na bombardování do 
mrtě laserovými paprsky a vším, co máte po 
ruce - slaví takové úspěchy, že pozemní 
operace nemají smysl. Ony ani nejsou nic 
moc, i když jsou podobné stylu C8C, 
protože k dispozici máte vlastně jen jeden 
typ bojového vozidla (tank), takže si 

v 3D můžete prohlížet variaci na tank stokrát 
jinak. Ve vesmírných bitvách můžete rozdělit 


Elegance a palebná síla v jednom. 


Místo pro budování vám 
chybět rozhodně nebude. 


hol 
. Catonu Huty 
m Food fa 


rar * : 
ar BÍA"esearc 
hoyse 


SmalL hó 
Smat, 


- 
Solar plant 


Je to hračka, 
kterou si ale 
budete jen 
prohlížet. 


rozkazy a pak se přepnout do 3D pohledu, 
můžete hru zastavit a změnit rozkazy, 
zkrátka máte spoustu možností, ale na 
samotný výsledek vlastně nemá vliv, co 
zrovna děláte. 

Jak to tedy vlastně s hrou imperium 
Galactica 2 je? Zřejmě nejvíc vás budou 
bavit mise zaměřené na špionáž. Tento 
prvek je právě díky výjimečně dobře 
zpracované vizuální stránce nejzábavnější. 


E Vydavatel GT Interactive I Vyvinul Digital Reality l Cena 1599 Kč IE Minimální systémové požadavky 
PlI 300, 32MB RAM, 200MB HD E Doporučeno PlI 400, 64MB RAM, 3D karta l Grafický akcelerátor 


Direct 3D B Multi-Player Síť I Datum vydání Právě vyšlo 


Homeworld, PCG2 
O moc lepší bitvy a atmosféra na stejné úrovni. 


Free Space 


simulátor. 


Pravý a ve všech směrech dotažený vesmírný 


« Tak tohle neopraví ani 
Ferda Mravenec. 


Ani ostatní mise vás asi neunudí. Kampaně 
vás budou bavit do té doby, než zjistíte, že 
reagovat na všechny dějové podněty 
(které by, pokud by byly přehledně 
zpracovány, patřily k hlavnímu plusu hry) je 
natolik složité, že vás to vlastně odvádí od 
samotné hry. Vlastně hračky. Protože 
Imperium Galactica 2 je krásná drahá 
hračka, kterou vám budou závidět všichni 
kamarádi, ale hrát si s ní moc nebudete. 
Budete si ji prohlížet. 

A tak imperium Galactica 2 zůstane 
asi ve svém nádherném vesmíru trochu 
osamělá. Spíš než pro opravdové 
příznivce tohoto žánru je určená pro lidi, 
které strategie příliš nebaví. Ti asi ocení 
její nablýskaný kabát. Protože je skutečně 
krásný. L. P. FISH 


PCGAMER 
PROFIL 


E Vizuálně 
přitažlivá. 


E Pěkná hračka. 


B Postavená 
na příběhu 
a animacích. 


E Zábavná. 
E Skvělá hra. 


B Postavená 
na bitvách. 
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ŽÁNR: AKČNÍ STRATEGIE 


SWAT 3: CLOSE 
OUARTERS BATTLE 


Rádi si občas vykopnete nějaké ty dveře? Díky novince od Sierry si 
takových vylomenin užijete daleko víc. 


HRAČEK 


Dejte si říct 

a nechte to na 
mládencích od 
SWAT. Jsou těmi, 
kteří pro lov 
teroristů mají ty 
nejlepší hračky. 
Vedle tradičních 
zbraní či granátů 
mají i pár 
užitečných 
věciček navíc, 
jako je například 
optický kabel, 
umožňující 
bezpečně 
nahlédnout za 
roh, nebo třeba 
Tool Kit, kapesní 
nůž navenek 

a opravdu raritní 
nástroj ve 
skutečnosti. 


Přímý zásah do hlavy 
spolehlivě odrovná 
i nejtvrdšího prevíta. 


„ =- ša 

V HERNÍM světě se zločin 
vyplácí: po 

uvedení titulů jako Kingpin a Grand Theft 
Auto na trh se bídáci všech ras a vyznání 
těšili nebývalé popularitě. Jeden čas se 
dokonce zdálo, že se strážci zákona 
objevují ve hrách jen proto, aby se po nich 
střílelo, sráželi se autem, případně aby byli 
terčem vrhačů granátů. Avšak nadešel čas, 
aby se poměr sil opět obrátil ve prospěch 
mládenců ve slušivé modré uniformě. 
A právě o to se snaží tahle akční strategie 
z vlastního pohledu. Chlapci od SWAT 
už zkrátka nechtěli jen tak sedět a nečinně 
přihlížet řádění protřelých zlosynů 
- zvlášť když jsou po zuby ozbrojení, 
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Váš tým vás rozvážně 
následuje, aby předešel 
zbytečnému úmrtí. 


V jednom ze scénářů se partička teroristů rozhodne zabydlet v domě 
bezejmenného chlápka. 


Rodiče se nemohou ubránit 
rozrušení, zvlášť když uvážíte, 
že nevědí, kde jsou jejich děti. 


skvěle vycvičení a prst na spoušti je 
nesnesitelně svrbí. 

Máte pod palcem důstojníka týmu 
Special Weapons And Tactics, jehož 
posláním je společně s kvartetem jeho 
tvrdďáků chránit Los Angeles před 
zločineckou chátrou. Vaše práce nebude 
lehká, neboť všichni víme, jaká je dnes 
doba. Kdejaké teroristické nedochůdče, 
které udrží flintičku, se snaží proplížit křovím 
a připsat si na konto nějaký ten atentátek. 
Není to tedy jen pouhé vyrážení dveří, které 
na vás čeká. Budete muset inteligentně 
pronikat do nitra budov, striktně vyzývat ke 
složení zbraní a - samozřejmě střílet. 

Základem SWAT 3 je jakýsi služební 
postup v podobě vaší kariéry, během níž 
plníte úkoly tak, jak je život přináší. Ty první 
jsou vcelku snadné, a navíc opravdu 
nápadité. Například musíte zneškodnit 
zhrzeného milence, který se z nešťastné 


Vzhledem k jejich pohnutému 
stavu jim musíte nasadit želízka. 
Tvrdé, ale pochopitelné. 


lásky ožral jako doga, nebo pro změnu 
nekompromisně sbalit ozbrojeného řidiče, 
jenž po nehodě neposkytl první pomoc. 
Záhy se ale věci přiostří. Všude kolem 
začnou vystrkovat svoje růžky teroristické 
organizace. Když nakonec unesou 

i samotného velvyslance, začne jít do 
tuhého. 

Jakmile ve SWAT 3 završíte daný úkol, 
naskytne se vám dobře známý vlastní 
pohled, připomínající atraktivní Rainbow Six. 
Bez ohledu na zredukovaný počet 
pyrotechnických efektů všechno vypadá 
hodně dobře. Zprvu se zřejmě nebudete 
moci dočkat, až vpadnete do objektu 
a zlotřilcům rozčísnete jejich pěšinku náboji 
ráže 9 mm. Na první pohled to vypadá 
nenáročně, ale nenechte se mýlit! Co má 
opravdu v takovém případě smysl, je spíše 
opatrný a tichý postup: pokud byste chtěli 
někam vpadnout jako velká voda a začít 


HON NA 


Prioritou, neboli hlavním úkolem je vpadnout do domu podezřelého blázna, který střílí po projíždějících motoristech. 


Dveře jsou zamčené, Nejdříve je třeba zajistit Ach tak, lump se dekoval Snaží se najít svou ženu, Tak, a je klid. Bastardi Drama se dočkalo svého 
ale jeden z vašich mužů má přízemí. Po magorovi zde na půdu, ale hoši od SWAT ale brzy zjistí, že hra dostali klepeta. Ale kde je rozuzlení. Na půdě akce 
Ššperhák. není ani stopy. jsou mu stále v patách. skončila. bouchačka? končí triumfálním úspěchem. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 
Jak poběží SWAT 3 na vašem PC 


M Testovací systém P200, 32MB | Testovací systém PlI 350, 
RAM, Voodoo I (4MB) 64MB RAM, Voodoo 2 (12MB) 


640 x 480 


Úrovně jsou vytvořeny 
tak, aby působily 
realisticky. Úžasné! 


dostane kulku mezi poskočením obrazu. | zpomalování. Minimální konfigurace. 


kropit vše živé ve vašem dosahu, pak 
počítejte s tím, že v takových případech 
většinou někde někdo něco stiskne a... jaký 
byl rukojmí! Žádoucí se jeví spíše rozvaha 

a nenápadný postup vpřed. 

Pokud se stane, že během akce 
narazíte na nevinného čumila, padne před Zrcadla. Díky jim můžete 
vámi na kolena a zapřísahá vás, abyste udržel vidět také za roh. A to se 
nervy na uzdě - jinými slovy ho omylem může hoditl 
nesejmul. Narazíte-li však na klasického A to není zdaleka všechno. Všechno 


parchanta, můžete si být jisti, že se zachová 
podstatně důstojněji, a vám se tak naskytne 
hned několik možností na výběr. Pokud se 


je v něm vlastně tak akorát. Systém 
ovládání pěkně přehledný a menu 
s rozkazy propracované. Horké klávesy 


vzdá, jednoduše ho seberete, začne-li 
zbaběle prchat, hurá za ním, a v případě, že 
vám připraví tu největší zábavu — začne to do 
vás sypat - pak byste se neměli snažit klást 
mu zbytečné otázky. Dlužno podotknout, 
že co se týká požitku z přestřelek, SWAT je 
opravdu velkorysá záležitost. 


Žádoucí je 
rozvaha 
A 
a nenápadný 
postup vpřed. 
vám v akci umožní nejen snadno namiřit 
na dveře, ale především přikázat části 


vašeho týmu zkontrolovat místnost za 
nimi a s druhou polovinou mužů se 


PCGAMER 
3 PROFIL 

Na dveře opatřené : 

výbušnou nástrahou ( 

dávejte pozor. 


E Možná i nový 
žánr. 


SWAT 3 využívá každého dobrého 


zároveň operativně vydat na opačnou nápadu z her založených na ovládání M Velice dobře 
stranu. Je to rychlý, snadno jednotky. Způsob, jakým je v tomto případě promyšlený. 
zapamatovatelný systém, a nad probíhající | aplikuje na policejní akci, činí hru zajímavou E Skutečně 


akcí poskytuje větší míru kontroly, než je a strhující. K tomu, abyste narušitele zákona poutavý: 


tomu u Rainbow Six nebo Hidden and přemohli, přitom musíte používat i svůj 
Dangerous. Jedinou slabinou je ovládání mozek. A tak není divu, že na poli akčních 
velitele z klávesnice. Chcete-li v takové strategií se SWAT 3 jeví jako jedna 


B Soutěž 
v kropení. 


E Pro zatvrzelé 


situaci nějakého šupáka vyzvat ke složení — z nejlepších her. Skvělý systém ovládání fandy strategií. 
zbraní, musíte trochu komplikovaně a bezvadná grafika jsou opravdu chutnou M V žádném 
přehmátnout až na klávesu „7“. Těžko polevou na přebohatém herním dortíku. případě 


multiplayer. 


však najdete jiné mouchy. TIM CANT 


E Vydavatel Sierra Il Vyvinul Gauntlet Entertainment l Cena 1499 Kč I Minimální systémové požadavky 
P233, 32MB RAM, 450MB HD B Doporučeno Pll 350, 64MB RAM, 3D karta I Grafický akcelerátor 
Direct 3D B Multiplayer Ne I Web www.sierrastudios.com/games/swat3/ Il Datum vydání Právě vyšlo 


Rainbow Six: Rogue Spear PCG 2, Hidden and Dangerous 
ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... Sejměte ještě více teroristů v druhém dílu hry, která Skvělá simulace z druhé světové války, která má 


laťku nastavila velmi vysoko. mnoho svých fanoušků. 


Kombinace rychlé akce 
a strategie. Policejní 
zásah dodává žánru 
úplně novou příchuť, 
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ŽÁNR: KOLOVÁ STRATEGIE 


AGE OF 
WONDERS 


Dal bych si hamburger ze skřítka, elfí salát 


a skřetí hranolky. S sebou. Díky. 


et z nonů vat 
Akont máš 


V módu kampaní 
narazíte i na 
politikaření. 


vytváření stovek 
různých jednotek 
designéry unavilo. 
Nakonec jim 

Z toho asi hráblo. 
Nejlepším 
příkladem jsou 
skřetí jezdci na 


Morrisovi 
tanečníci. Ale kde 


melech, kteří : 1 mají adnsié 
proklouznou pod Spřátelená města se k vám 11 

pass) : jaký přidají za menší hromádku jz u " STP 

ne elskými : PTE 
silami. Nebo třeba zlata. No prima. l: dvě | RS EEK 
strašlivý tučňák. 

Huráááá! 


hl z 

PONOŘIT se do vany plné 
horké vody 

a trochu si zdřímnout. Nemuset celé 
odpoledne nic dělat, jen ležet v posteli 
a číst si novou knížku. Probírat se starými 
vinylovými deskami v bazaru. Potkat 
někoho, koho jste neviděli celá léta, zajít 
si na pár piv a poklábosit. 

Slovo, které hledám, pokud vám to 
nedošlo, je příjemný. Protože Age 
Of Wonders je v současné chvíli 

ta nejroztomilejší hra vůbec. 
Přesto, že se nedostanete do 
toho stavu „Dám si jen jednu 
rychlou... sakra, osm let 
v čudu“ jako v případě 
Civilization, pořád vás čeká 
dobrá zábava. Nejjednodušší 
/ bude přirovnání k Heroes Of 
Might And Magic, jelikož se 
také jedná o kolovou strategii 
s mírným stupněm dobývání, 


vraždění a jemnou aplikací tolkienovského 
rasového stereotypu. 

AOW na mne asi nejvíc zapůsobila 
způsobem, který mě donutil změnit 
názor, a oddal jsem se hře, aniž bych si 
toho všiml. Je to v podstatě herní 
ekvivalent té holky z vaší třídy, kterou jste 
dennodenně potkávali celé roky, než jste 
si jednoho tichého večera uvědomili, že ji 
milujete. Je to takové svedení lstí. 

Chcete příklad? Ze začátku jsem si 
nebyl jist, jak rozvinutou umělou 
inteligencí počítač disponuje. Potuloval 
jsem se po okolí a porážel všechny 
nepřátele v dohledu, aniž bych musel 
zapojit mozek. Pravděpodobně jsem si 
neuvědomoval, že vítězství nespočívá ve 
vlastnictví území, ale ve zmasakrování 
hlavy opozice. Když jsem se vydal na lov 


lebek, opakovaně jsem vítězil. Ale jak jsem 
pokračoval, můj digitální nepřítel zvýšil svůj 


potenciál, až jsem bojoval o holý život. 


Každý nenávidí 
zombie. Tedy, každý 
kromě skřetů. 


Tato situace nastala v první multiplayerové 
hře, kterou jsem sehrál s kolegou Trevem 
a počítačem. Trev i já jsme byli 
nemilosrdně vytlačování z našich území 
ledovcem umělé vojenské inteligence. 

No jo, multiplayer nebyla nikdy 
nejlepší součást kolových strategií, alespoň 
pro většinu členů redakce PC GAMERU. 
AOW si nicméně vzala alternativní metodu 
ukrácení odpoledne od Half-Life a Unreal 
Tournament. Některé části, jako třeba 
budování sídlišť, byly zednodušeny až na 
samou podstatu, takže jednotlivá kola běží 


Byli jsme 
nemilosrdně 
vytlačováni 
z našich území. 


celkem hladce. Čekání, až na vás přijde 
řada, které nebylo zrovna 
nejpopulárnější, může nyní 
odpadnout, jelikož jednotlivá kola 
soupeřů mohou být hrána současně. 
Výsledkem je v podstatě hra 

v reálném čase. Projeví se to především, 
když si nastavíte časové omezení pro 
jedno kolo. Zredukujte kolo na jednu 
minutu, vyberte si malou bitevní mapu 

a můžete svést válku během jedné 
hodiny. Rychlost hry ale neznamená 
nedostatek taktického potenciálu. Ve hře 
se vyskytuje dvanáct ras, každá 


RASOVÁ POLITIKA 


Mód kampaní Age Of Wonders staví na klasické zápletce o hodných a zlých elfech, kteří spolu nevyjdou. Nepřehledné prostředí ale umožňuje mnoha skupinám připojit se k boji. 
Tak se pozdravte s některými známými rasami z říše fantasy. 


k ké 
a 


Nesnáším elfy. Skutečně nesnáším (8 Trpaslík vypadá jako někdo, koho Halflingové, no uznejte, už to Ještěrčí lidé jsou kříženci ještěrek M Skřety vymyslel před mnoha lety 
elfy. Je to banda záludných hajzlíků Í v redakci známe. Mohli bychom jméno... Co to asi musí být za a lidí. (Chápete?) Kde na tohle pan Tolkien. Má se z čeho 
se špičatýma ušima. Pardon. zavtipkovat, ale nechápali byste. partičku. Brrr. přišli? zpovídat, tenhle pán. 


Step 4 Aosae S podn 

1 Skřetí jezdci na 

| broucích. Dalších 
vtípků netřeba. 


kill Potts 0/34 


PCGAMER 
PROFIL 


1 njdst | E Podmanivá. 
Po několika vylepšeních em 93 : U ! : aké ú $ m Obtížná na 
můžu mít jezdce na - K n ———-— zvládnutí. 


molech. Skvělé! : : = = o | pe oaznÁŘÍ O T E Naprosto 


s jedinečnými jednotkami a různorodými zelenými kůžemi mi 

sd : Pří zí F , P PP B Adrenalinová 
specializacemi. Tohle rozšíření vytváří moji Orkové - Válečníci injekce. 
prostor pro nejzáludnější prvek hry: díky zběhli a začali plenit MPiní 
interakci mezi jednotlivými druhy dochází moje království. Připadal původních 
k diplomatickým šarvátkám, které mohou — jsem si jako jelito. nápadů. 
vaše snažení postavit na hlavu. Jako příklad Hra má ovšem také E Sexy. 
mohu sloužit já, když jsem shromáždil několik nedostatků. 
armádu téměř neporazitelných Orků Systém menu je zbytečně archaický — 
- Válečníků. Následně se mi podařilo zvláštní tlačítka pro stavební práce jsou 
porazit hráče, který ovládal zelené kůže, matoucí, stejně jako množství tlačítek, Jak poběží Age Of Wonders na vašem PC 
a zmocnit se jejich území. V sympatii se které musíte stisknout, abyste se dostali na 


b k klmadel. Brataké obsáhuj B Testovací systém P166, 32MB | Testovací systém P233, 32MB 
obrazovku zaklínadel. Hra také obsahuje RAM, bez 3D karty RAM, Voodoo I (4MB) 
je = et; = 


taktickou podhru, něco jako menší verzi 
X-COM, která skutečně není příliš dobrá. 
Pokud vedete bitvu na velké bitevní mapě 
proti více počítačovým protivníkům, hra se 
zpomalí na neúnosnou míru. 

Ale to všechno nevadí. Age Of 
Wonders je nejlepší kolová strategie, na 
kterou jsem tenhle rok narazil. Je tak 


roztomilá, že jsem tentokrát odolal |= u - pes = ra r 
ěšným narážkám ostatních kolegů no na to. , ale ne ve v 
STĚ Dám oeneroesí | eo ooanonan ato mzmvane 
: se skutečně bolestně táhnou. akcelerátor nepomáhá. 


KIERON GILLEN 


E Vydavatel Take Two IE Vyvinul Triumph Studios/Epic Games Il Cena 1499 Kč I Minimální systémové 
požadavky P166, 32MB, 300 MB HD B Doporučeno PlI 266, 32MB, 300 MB HD B Grafický akcelerátor 
Žádný M Multiplayer Internet, síť, e-mail l Web www.ageofwonders.com IE Datum vydání Právě vyšlo 


.. Heroes of Might 8 Magic III Civilisation: Test of Time 
ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... Age of Wonders to strčí do kapsy. A navíc Remix nesmrtelné klasiky, ale obsahuje 


je propojen s tajemným Might 8£ Magic VI. opravdu kvalitní fantasy scénáře. 


málokterá kolová 
strategie došla. 
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EXTREME 


Jmenuje se Edgar a je extreme biker. 


9+3 2%0 


Fi 
A 3491096 


Náplní Freestyle 
módu v Extreme 
Bikerovi je získat 
v limitovaném 
čase co nejvíce 
bodů za akroba- 
tické šílenství. 
Toho dosáhnete, 
když budete 
mačkat „akroba- 
tická“ tlačítka 

a kvedlat joystic- 
kem. Můžete 
dosáhnout situa- 
ce, že váš jezdec 
rozhodí paže 

i nohy do všech 
směrů. A vypadá 
to, že Edgar tyto 
kousky ve 
skutečnosti také 
provádí. Takže, 
pozor na něj! 


Víte co, lidi? Je to další 
„jupí“ hra! Očekávejte 


JUPÍ! 


neuvěřitelné skoky z kopce na kopec, 
těsné míjení projíždějícího vozu nebo 
muže kutálejícího se ze svahu dolů. 
Vůbec nevím, kdo je Edgar Torronteras, 
jenom vím, že propůjčil své (poměrně 
zajímavé) jméno této hře. Představte si, 
co by vzniklo ze srážky her Motocross 


Pod krvavě rudou 
oblohou jede Edgar 
do pekla. 


GAMER LEDEN 2000 


Madness a Midtown Madness za 
doprovodu úchylných zvuků, a pak se mi 
asi nebudete divit, že ačkoli emoce 
většinou neprojevuji, právě teď dělám 
stojky a vykřikuji „jupí“. 

Než ale začneme být přehnaně 
nadšení, musíme si uvědomit, že vývojáři 
z Deibusu udělali klasickou chybu, která se 
již negativně podepsala na mnoha 
závodních hrách pro PC — zapomněli na 
pevnou strukturu. Vždyť přece — copak se 
musíme obejit bez vylepšování motorek 
jenom proto, že jsme majiteli PC? Odpustit 
si odměny za vítězství v podobě bonusové 
tratě (třebaže i zde se vám mohou 
zpřístupnit, pokud uděláte nějaký zvláště 
bláznivý kousek) nebo tajné motorky 
a kredity, které bychom mohli utratit za 
zlepšení výkonu stroje? Proč si musíme 


GENRE: ZÁVODNÍ SIMULÁTOR 


EDGAR TORRONTERAS* 


Palmy a pirátské lodě, to bude 
asi Londýn... 


vystačit jenom se seznamem tratí, 
nastavením obtížnosti a turnajovým 
módem? Možná, že se až příliš ohlížím za 


Co třeba trať 
na střechách 
pařížských 
budovws 


Gran Turismo 2 na Playstation, ale já jenom 
chci, aby závodní hry byly o oc léns 
organizované než tato. No nic. Raději 
zpátky k masakru. 

Jak vám to vlastně zní? Trať, která 
křižuje dálnici v dopravní špičce? Anebo 
trasa, která vás zavede na střechy 
pařížských budov? Jedete stále výš a výš 


DOKTORA! 


Pozvali jsme si MUDr. Petera Goldfinche, chirurga z britské Královské nemocnice (MUDr. David Rath si naši důvěru nezískal), aby nám 
poskytl odborný názor na zranění, která utrpí naši chudáčci jezdci. 


„To je zlé. Koleno se mu ohnulo 
do opačného.úhlu. Přetrhal si 
většinu šlach, a možná si i zničil 


a najednou jste stovky metrů nad zemí. 
Nebo třeba jiná trať, která vás pro změnu 
svede cestou skrze obří a ve vzduchu 
zavěšené roury? 

Nebezpečně! Tak to zní! A proto 
dochází k pádům. Pokud vám při skoku ze 
střechy na střechu chybí dostatečná 


Stánek s občerstvením je naštěstí už za příští 
zatáčkou. 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


„Po kolizi s tímto stromem 
muselo dojít k fraktuře většiny 
žeber a předpokládám taky 
nějaká pánevní zranění.“ 


Motocross Madness 
Rané šílenství od Microsoftu na křehkých 
motorkách. Spousta možností, jak si zalétat. 


„V takovéto situaci, pokud by 
nedošlo k fraktuře kosti lebeční, 
tak by se určitě nevyhnul 
poškození páteře. Chudák.“ 


Zhruba 
polovinu času 
strávíte 
ve vzduchu. 


rychlost, pak to napálite akorát tak do čela 
protější budovy, a to za zvuku 
podezřelého křupnutí. Jezdec a stroj se ve 
vzduchu oddělí a první dopadne na 
chodník s divným výkřikem 
„dáááááádádádaáu“. 

Vpravdě šílených animací dosáhli 
tvůrci následujícím způsobem: K figurině 
vycpané slámou připojili senzory pro 
motion-capture, a pak s ní házeli po pokoji 
po celou tu dobu, kdy se ruce a nohy 
ohýbaly do nejbizarnějších úhlů popírajících 
fyziognomii lidského těla. Podobně 
vytvořili i speciální zvukové efekty 
- například pro střet helmy a lampy při 
pádu ze střechy. Je přitom zajímavé, že 
tyto klasické držkopády se nepřihodí jen 
vám. Schválně si přepněte pohled na 
některé počítačem ovládané jezdce 
a uvidíte, že také oni chybují, a následně se 
stávají oběťmi nepříjemných havárií. 

Některé tratě ale bohužel slibují víc, 
než nakonec splní. Například trať, která 


E Vydavatel Sierra Il Vyvinul Deibus I Cena 1499 Kč I Minimální systémové požadavky P233, 32MB 
RAM, 3D karta, 70MB HD I Doporučeno PlI 333, 96MB RAM, 16MB 3D karta, 100MB HD B Grafický 
akcelerátor Direct 3D I Multi-player Síť, internet l Web www.deibus.com I Datum vydání Právě vyšlo 


Midtown Madness 
Pozdější šílenství od Microsoftu v křehkých autech. 
Typ zábavy, která vydrží. 


„Tohle nevypadá dobře. Kolena se 
mu zvrátila do opačných úhlů. 
Bude mít štěstí, pokud bude chodit, 
na motorku může zapomenout.“ 


RAM, ATi Rage Pro 


k 


protíná dálnicii. Ve skutečnosti je provoz na 
„frekventované“ autostrádě dílem pouhých 
šesti aut, navíc stojících. A dopravní situace 

v Paříži? Úplná hrůza — jedna sanitka 

a jeden džíp. 

Ale na zábavnost hry to zase takový 
vliv nemá. Také proto, že zhruba polovinu 
času strávíte ve vzduchu, zuřivě mačkáte 
„akrobatická“ tlačítka, abyste provedli 
nějaký šílený kousek, a přitom ještě 
hledáte nějaké vhodné místo pro přistání. 
Navíc — pokud uděláte nějaký zvlášť 
vydařený kousek, díky propracovanému 
replayi si ho můžete prohlédnout. 

Fyzika motorek je ku prospěchu věci 
zjednodušena. | když si vyberete zdánlivě 
riskantní volbu „Extreme“, do autenticity 
Motocross Madness má stále dost daleko. 
Se svým strojem se tak můžete ve vzduchu 
v klidu otočit o 90 stupňů, aniž byste 
přepadli přes řidítka. Má to své plus, ale 
také minus - poměrně rychle se naučíte 
všechno potřebné, ale po chvíli zjistíte, že 
už není co zlepšovat. 

Ve vzduchoprázdnu, které tak trochu 
nastalo po období s Motocross Madness, 
je však Extreme Biker skvělá věc. Není to 
sice úplně optimální, ale přiznám se, že 
jsem se dobře bavil. Snad na tom budete 
podobně. 

JONATHAN DAVIS 


Budete se smát a bude 
vám lehce nevolno. 
Čo víc si přát? 


Jak Extreme Biker poběží na vašem PC 


» 
WU 


„Pravděpodobně nejhorší případ. 
Kolena se mu ohnula do strany. 
To jsem ještě neviděl. Pokud mě 
omluvíte, není mi dobře...“ 


B Testovací systém P233, 32MB | Testovací systém PII 350, 
128MB RAM, Voodoo 3 


640 x 480 


S PC staršího data to Extreme Jenom menší trhnutí při 
Biker moc neumí. Víc než čtyři motorky | nejvyšších rozlišeních. Na obrazovce je 
na obrazovce a už se obraz cuká. hodně motorek a jízda je v pohodě. 
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E šílený. 
E Zábavný. 
E „Úskočný“. 


E Realistický. 
EK přemýšlení. 


E Midtown 
Madness na 
motorce. 
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LETECKÝ SIMULÁTOR 


Jeden svět nikdy nestačí, říká James B., a jediná stíhačka je 
trestuhodně málo pro hrdinu. Tak proč si u kurýrní služby 


neobjednat rovnou celý hangár? 


Tankování za letu patří ke 
zkouškám pilotního umění a některé 
mise bez něj zkrátka nedoletíte. 


Není časté, aby 
sám producent 
vzápětí po vydání 
hry dal k dispozici 
dodatek. Můžete 
downloadovat 

z webu Jane's 
Combat Simula- 
tions kousek zcela 
civilního létání. 

V něm se ocitnete 
v kůži jednoho 

z pilotů americké 
akrobatické 
skupiny Thunder- 
birds, létající na 
šesti F-16 Falcon. 
Kromě možnosti 
kreslit kouřem po 
obloze si v sesta- 
vě zkusíte natré- 
novat tři z jejich 
dech beroucích 
kousků. Trénin- 
kové pokyny do 
sluchátek pochá- 
zejí přímo od 
Deana „Wilber“ 
Wrighta, součas- 
ného čísla 6 

u Thunderbirds, 
kteří se letos 

v létě chystají na 
turné do Evropy, 
takže možná... 


THUNDERBIRDS 


we sok 

SEJMETE čepici z hlavy, 

vyleštěte boty 
a prýmky, vysmrkat a už klid. Vcházíte 
do síně bojových tradic United States Air 
Force, nejmocnější vzdušné síly světa. 
Snad až na letectvo amerického 
vojenského námořnictva, ale tenhle 


souboj prestiže ať si oba borci vyboxují za 


humny na rozjezdové dráze. 


Už na začátku exkurze může padnout 


dobrá otázka, proč se v současném dešti 


létacích her vůbec zajímat o další simulátor. 


Neodkládejte přetlakový oděv, dobré 
důvody při politickém školení mužstva 
určitě najdeme. Kolekce USAF od 
renomovaných Jane's Combat Simulations 
je průřezem slavnou (i méně slavnou) 
historií, současností a s Nostradamovou 
pomocí také budoucností bitev za mír, 
demokracii a McDonalda, totiž chtěl jsem 
říci prapor s hvězdami a pruhy. Ale dost 
legrace, tady se střílí. Pro znalé a detailisty 


£ 


k 


Obratnost a reakce letadel z USAF 
potřebuje nutně joystick, případně , 
i se směrovými pedály. K1 
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dodatečná informace, že program pochází 
od Pixel Teamu, kteří pro Jane's vytvořili 
simulátor /AF — Israeli Air Force. 

To nejlepší na začátek: osm typů 
tryskových letadel, po zuby ozbrojených. 
Schůzka s historií začíná válkou ve Vietnamu 


Osm typů 
letadel, 
po zuby 
ozbrojených. 


a zastřílet si na komunisty nemusí být právě 
tady a právě teď vůbec špatné odreagování. 
V barvách USA čekají na ranveji dvě 
legendy své doby, bitevní F-105 
Thunderchief a F-4E Phantom, přezdívaný 
také tažný kůň vietnamské války. Do dnů 


Ve zbrojním skladu byly Vánoce, 
ale nadílku zavěšenou pod křídly 
nikdo nečeká s nadšením. 


nedávno minulých míří druhá historická 
kampaň, přehrávající znovu operaci Pouštní 
bouře neboli válku v Perském zálivu. 
Žhavou současnost zastupují staří dobří 
známí. Základ sil USAF, univerzální 
dvoumístný F-15C Eagle (nebo modifikace 
F-15E Strike Eagle) posilují obratný bojovník 
F-16C Fighting Falcon a „tank killer“ 
A-10A Thunderbolt II. Pootevřením dveří 
do 21. století se stal první pro radary 
neviditelný stealth F-117A Nighthawk, 
jehož přesné laserové bomby zase 
mnohým protivníkům pootevřely dveře na 
cestu někam úplně jinam. Nejnovějším 
strojem je stíhací bombardér F-22 Raptor. 
To máme jedna, dva... sedm, osmým 
typem je návštěva z Východu Mig-29, ale 
pouze v režimu multiplayer. 

Všechna moderní letadla účinkují 
rovněž ve dvou fiktivních kampaních na 


PROCHÁZKA HISTORIÍ 


Žádné letecké muzeum nenabídne takovou přehlídku slavných okřídlených 
klenotů, o pár bojových akcích za kniplem ani nemluvě. 


F-105D Thunderchief — největší jednomotorový jet, 
jaký byl kdy postaven. 


F-15E Strike Eagle — dělník oblohy s kombinací 
obratnosti, akcelerace, výzbroje a doletu. 


téma co by bylo, kdyby se to stalo. Jednou 
je cvičná válka nanečisto Červení proti 
Modrým, při níž nadzvukovou rychlostí 
prohání orly na obloze a krtky v kaňonech 
Colorada. V operaci Spící obr zase došlo na 
nejhorší: nacionalisty hnaná ruská armáda 
se svými tanky opět stojí v České republice 
a NATO musí chránit své hranice. Takže 
výjimečně v americkém simulátoru budeme 
bránit českou kotlinu. Létá se opravdu za 
humny, takže při troše letecké nekázně 
prosvištíte s takovou F-117 nad Prahou, ani 
se nenadějete. 

No, ohledně reliéfu krajiny raději hned 
vyložme karty na stůl a esa netřeba marně 
hledat po rukávech. Zcela přesná by byla 
formulace, že proletíte nad místem, kde se 
naše hlavní město nachází, protože model 
terénu je v USAF ryze účelový. Což je třeba 
chápat jako prosté konstatování, nikoliv 
výtku. Potřebujete při bojovém startu 
a hlídání deseti různých věcí současně ještě 


Wingmani jsou občas nesamostatní, a tak se 
nevyplácí zapomínat na rozkazy pro formaci. 


MiG-29 Fulcrum — nejlepší stroj, jaký zatím měla 
armáda České republiky k dispozici. 


F-22 Raptor — vybavení elektronikou a senzory 
znamená jistotu prvního úderu ve vzdušném ringu. 


počítat, kolik jehliček má čtvrtá borovička 
zprava? Pohled z velkých výšek bohatě 
poslouží k navigační práci (vytvořen podle 
satelitních snímků), modelování terénu 

v přízemním letu je kvalitní a významné 
objekty coby cíle nebo orientační body 
postačují. 

A nyní je nejvyšší čas vyšplhat vzhůru 
do pilotních kabin. Poslední statická 
kontrola, zahýbat kormidly a můžeme 
nahodit motory. Úplným nepilotům dává 
absolutní podporu slovem i textem 
trpělivý instruktor, poradí nejen co musí 
elév udělat, ale také jakou klávesovou 
zkratku nebo tlačítko na joysticku použít. 
Dalším signálem realismu je nastavení tří 
stupňů obtížnosti, ovšem při zapnutí všech 
podvůdků jako nezranitelnost, neomezená 


NATO musí 
chránit v České 
republice své 
hranice. 


munice, poloautomatické zaměřování cíle 
a podobně vytvoříte jakýsi akční Unreal 

v okřídlené podobě. Naštěstí se počítá se 
soutěživostí, a tak má zapnutí všech úlev 
negativní vliv na počet bodů získaných za 
úspěšnou misi, tím pádem na povyšování 
a celkovém skóre. Naopak pokud se hráč 
vzdá některých vymožeností nad obvyklý 
standard, koeficient bodového zisku se 
přehoupne přes sto procent. 

A protože na Internetu existuje tabulka 
nejlepších pilotů... 


0 
Zaměř, odpal a zapomeň, to je 
heslo moderních stíhačů. 


Dobrá, v hangárech a pohotovostních 
„úlech“ odpočívá osm typů letadel. 
Znamená to, že gamer za jedny peníze 
dostane osm odlišných simulátorů, 
zmáčknutých na dva CD-ROM nosiče? 

A modří už vědí... že odpověď na 
řečnickou otázku bývá zpravidla negativní. 
Mottem simulátoru USAF je zábava, 
hravost, pobavení. V základních 
parametrech jako stoupavost nebo 
minimální rychlost se od sebe takový 
Phantom a Raptor odlišují, ale rozdíly 
v letovém modelu jsou i při navolení 
maximální možné věrnosti malé, občas 
spíš tušené. Odsudek termínem akční si 
program nezaslouží ani náhodou, 
hardcore piloti přesto musí slevit ze svých 
nároků. Létání je hladké, bezproblémové, 
poškození po zásahu se projevuje 
odpovídajícím způsobem, ať je vyřazen 
jeden z motorů nebo narušena hydraulika 
řízení. Na jemné nuance jako zhoršení 
manévrovatelnosti a aerodynamických 
parametrů podle podvěšené výzbroje si 
ale musíme tentokrát nechat zajít chuť. 
Letci zběhlí v angličtině a s potřebným 
vybavením (nejlépe sluchátka 
s mikrofonem) mohou zkusit velet svým 
wingmanům hlasem díky obsaženému 
softwaru pro rozpoznávání řeči. Rovněž 
editor pro vytváření vlastních misí patří 
k tomu nejlepšímu, co je u virtuálních 
letadel k vidění. 

TOMÁŠ SUCHOMEL 


PCGAMER 
PROFIL 


E Kompromis 
mezi realitou 
a přístupností. 


E Exkurze do 
historie letectví. 


E Manuál jako 
kniha. 


E Přípravka 
na Top Gun. 


E Ukázka 
dynamicky 
generovaných 
misí. 

m Akční lamač 
joysticků. 


E Vydavatel EA - Jane's Combat Simulations IE Vyvinul Pixel Team Il Cena 1699 Kč I Minimální systémové 
požadavky P200, 64MB RAM, 4MB 3D karta Il Doporučeno Pll 350, 64MB RAM, 16MB 3D karta El 
Grafický akcelerátor Direct 3D IE Multiplayer Internet I Web www.janes.ea.com IE Datum vydání Právě vyšlo 


(ZA POZORNOST STOJÍ TAKE... 


Zábavný a jednoduchý, 

nů 
simu 

může být. 


Flanker 2.0 PCG 4, 
Jako mít Su-27 a Su-33 doma v garáži. 


Mig Alley 
Takoví jsme byli. 


DE 
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ŽÁNR: STŘÍLEČKA Z VLASTNÍHO POHLEDU 


Od návštěvníků 
katedrály jsou 
očekávány dary. 


Závrať je první, co pocitite 
u poměrně dost 

avantgardní hry, ve které 
promluví váš meč... 


Tohle fialové kouzlo 
je dobré mít 
ve výbavě. 


Nenastražit tady 
past s oštěpy by 
bylo bláznovství. 


HRÁČ: Pozor, lady Elayno Sedai, Elayna Sedai: To bych řekla. A teď pár 
e vládkyně kroniky Bílé těch trpaslíků zab! Teda vlastně skřetů... 
věže. Přicházejí trpaslíci! Do prdele! 

Elayna Sedai: Trpasličí skřeti. 


Hráč (poněkud šokován barevnou The Wheel of Time je inspirovaná 
aurou vládkyně): Né... opravdu trpaslíci. adolescentním fantasy románem Roberta 
Podívejte na ty sekery. ordana a je odvážnou a vizuálně 


Elayna Sedai: Trpasličí skřeti dokonalou, i když nakonec ne příliš 
Nejsou to trpaslíci. Tohle je Jordan, ne podařenou hrou. Ani ne tak proto, že její 
Tolkien. Zkus se oprostit od svět není autentický, ale spíš proto, že 
předsudků. Unreal engine vytvořený pro střílečku 
RR p Hráč: Takže nějaký hybrid mezi © z vlastního pohledu tu mnohdy nestíhá plnit 
soon or ron ; trpaslíky a skřety? . o, co si hra předsevzala. Nabízí se otázka, 
mám tasit meč? : Elayna Sedai: NE! PROSTÉ jestli by tato hra podstatně víc nefungovala 
sel TRPASLIČÍ SKŘETI. Tohle je unikátní — v žánru RPG či jako mix adventury a akce ve 
a nápaditý vesmír a jestli mě chceš třetí osobě. 
obviňovat z napodobování, budeš Úvodní chabý pokus o ztvárnění boje 
mít co dělat s mými právníky! v The Wheel of Time si asi těžko získá oblibu 


Hráč: Jo..., klídek..., tak teda © fanoušků tvrdé akce. První zbraň — kouzlo 
trpasličí skřeti. vytvářející prudký proud vzduchu - je 


The Wheel of 
Time je 
vytvořena podle 
románu Roberta 
Jordana. Děj však 
neopisuje knihu, 
aby měli designéři 
hry dost prostoru 
pro svou práci. 
Jordanovým 
čtenářům však 
bude hlavní mapa 
= stejně jako 
nadpřirozené 
postavy a pár těch 
lidských - docela 
povědomá. 


Design s barevnými světly zaslouží pochvalu. 
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UKRADNI PEČEŤ 


Multiplayer hry obsahuje dva módy: obvyklý deathmatch v aréně a mód Citadel. V něm každý hráč kontroluje vlastní citadelu, která je propojena s okolním 
světem, a vlastní pečeť. Úkolem je ochránit vlastní pečeť a sebrat jiné. Před začátkem musí každý hráč připravit svou obranu ve stylu Dungeon Keeper. 
Znamená to vybudovat různorodé pasti, instalovat alarmy atd. Do hry se tak dostává skvělý strategický prvek nutící hráče defenzivní složku přenechat 


OCOVE 
WOT JDE? 


Zápletka WOT 
spočívá 

v ďábelské 
politické hře, 


botům a hrát ofenzivnější úlohu. 
P val o : es 


Nejdřív najděte místo, kde se 
nepřátelé rádi scházejí. 


ZPA T lsror 


2 
M 
p 


omnosti temných čar a zlých skutků už mají lidští obyvatelé věže dost. 


patetickým omylem, který z hráče dělá 
astmatickou osobu uprostřed zimy. První 
bojové scény vyžadují prchat před trollocky, 
ale všichni jsou rychlejší než vy (asi cena za 
to, že jdete do boje v brnění). Navíc 
vypadají jako zmutovaní opičáci po požití 
větší dávky pervitinu. Protože pro boj 
používáte jen kouzla (magické artefakty), 
nevidíte žádné vlastní zbraně ani ruce, jen 
barevnou ikonku ve středu nebo dole na 
monitoru. A to je prostě, i přes tvrzení 
zdánlivě nestranné Elayny, jednoznačně 
slabost hry. Svět bubáků není pro osamělé 
střelce. 


Kouzla jsou 
skutečně 
původní 
a nápaditá. 


Systém boje se točí okolo předmětů 
a kouzel, kterými disponuje Elayna - její 
magický arzenál se však objeví v celé kráse 
až později, když se dostanete hlouběji do 
hry. Tam taky najdete strategický prvek — 
musite se rozhodnout, jaká kouzla použijete 
proti novým bestiím a jak využijete další 
efekty, jako je Find target, Absorb či 
Disguise a útočná kouzla jako Fireball, Dart 
nebo Balefire. To by samo o sobě 


nemuselo být špatné, problémem však je 
způsob, jakým je zpracováno ovládání hry. 
Máte deset kategorií a v každé maximálně 
čtyři kouzla. Systém vyvolávání kategorií 
však velmi pomalý a ve hře prostě zdržuje. 

Při regulérním boji, kde je nutné střídat 
útočné a obranné prvky (rozvinout okolo 
sebe štít, nebo zaútočit?), by proto bylo 
mnohem rozumnější ovládat kouzla jako 
druhou útočnou zbraň. Skutečný duální 
systém tu nefunguje. V boji to znamená, že 
zemřete dřív, než stačíte zapnout příslušný 
obranný štít, který jste před chvílí vypnuli, 
abyste mohli použít útočné kouzlo. 

K obnovování štítu tak musíte vyhledávat 
bezpečná místa a tam ho vyměňovat za 
kouzla pro boj zblízka. Tato hloupost je 
o to větší, že kombinace různých 
obranných a útočných taktik mohla být 
na celé hře to nejlepší. V žánru stříleček 
z vlastního pohledu tyhle věci ale 

prostě občas nefungují a nabídka čtyřiceti 
kouzel by se spíš hodila k hrám 
postavených na jiné atmosféře, než jsou 
střílečky z vlastního pohledu. 

Na druhé straně — kouzla jsou 
skutečně původní a až na nepochopitelné 
pochybení, jakým je úvodní astmatický 
výstup, je většina z nich skutečně příkladem 
klidného, krásného a nápaditého způsobu, 
jak zamést s dostatečně odporným 


ultiplaverová nabídka pastí je velmi Oštěp je zastaví a pokud ne, tak 
odobná nabídce kouzel. určitě ta díra pod kobercem. 


která se odehrává 
na pozadí ochrany 
čtyř pečetí, které 
drží Temného na 
uzdě. Boj různých 
frakcí měl za 
následek ztrátu 
jedné z pečetí 
díky sektě Black 
Ajah, a pouze 
Elayna Sedai je 
schopna tuto 
pečeť získat zpět. 


Věž je zamořena 
obludami 
ve službách Zla. 


protivníkem. Vývojáři se zde skutečně drželi 
Jordanovy předlohy. Díky tomu patří 

k nejlepším momentům hry i působivé 
detailní vykreslení interiérů. 

Prázdnota úvodních úrovní byl risk, 
který by mohl hře velmi ublížit. Nakonec 
velmi zapůsobila. Jak putujete rozpadajícími 
se uličkami, za každým rohem na vás číhá 
nebezpečí, některé postavy jsou vyvedeny 
čím dál působivěji a napětí roste s každým 
krokem. Tajemné houkání a zabijácký pokřik 
trollocků se rozléhá potemnělými a tichými 
citadelami. Prostředí osciluje mezi 
rozsáhlými exteriéry plnými cikánských 
karavan, ohňů a zničujících bouří 
s přesvědčivými blesky přes podvodní 
pasáže až po přepychové interiéry kostelů. 


A jako obvykle se 
odtud budeme muset 
dostat někudy jinudy. | 
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DY NEJSTE V UNREALU 


Wheel of Time používá engine z Unreal od Epic a okamžitě objevíte prvky, které byly do WOT přidány z tohoto titulu. 
Projděte se mezi jedlými rostlinami a uzdravte se. Zaplavte si v průzračném jezírku mezi rybami nejrůznějších tvarů. 
Otřesou vámi zemětřesení nebo laviny kamení. Sehněte se... ale to vlastně nejde, že? Engine Unreal byl upraven, takže 
efekty výbuchů, kouře, deště a větru jsou lepší. Hra také využívá všech výhod multiplayeru, který převzala z Unreal 
Tournament. 


Proti tomuto rytíři 
© bude dobré použít 
792 s kouzlo rezavění. 


Prostředí doplňují malé potvůrky jako Stejně jako v Unreal, má místní flora Pády lavin kamení jsou skvělé a opravdu 
jsou ryby, mouchy a podobně. uzdravující účinky. S vámi zatřesou. 


Rudé světlo je pro 
nenápadné 
proklouznutí kolem 
stráží jako dělané, 


VĚ 
Nejsou Hloupí jak 
vypadají. Ale kolíbají 


I přesto, že oplývají obvyklými klenutými se jak kachny. 
stropy a vitrážemi, jsou na hladkém Unreal 
enginu skutečně propracovány a navozují třeba jen zkoumáním každého kousku Na závěr se zaměřme na zajímavé prvky. 
spíše pocit kontinuity, než že by se nudně úrovně, než dojdete nakonec. Hroutící se Je jich tu dost, bohužel se nespojují 
opakovaly. Knihovna, ložnice a obytná část stavby mohou občas způsobit, že díra, která | v uspokojivý celek. Hra si zbytečně 
věže pak patří k nejlepším ukázkám se předtím nedala přeskočit, se stala namlouvá, že když má engine Unrealu, tak 
přesvědčivého zpracování živého světa. zdolatelnou překážkou. Ne vždy padající může být střílečkou z vlastního pohledu, 
Hlavolamy jsou používány tak, aby od sebe — zdivo vidíte, takže je to příjemné překvapení © ale nabídka spousty kouzel i mnoho dalších 
oddělily bojové akce. Často ale vyžadují hry, pokud by vám to náhodou někdo znaků ji odkazuje spíš ke kolovému typu 
dopředu neprozradil. Ne vážně, svým her, jako je Return to Krondor. Takže i když 
Hra wlastně způsobem je The Wheel of Time docela se vývojáři snažili o spojení prvků několika 
= = pěkná hra. žánrů a odvedli velmi přesvědčivou práci, 
PGGAMER MRoOVI, čím Problém The Wheel of Time spočívá co se týká vzhledu celé hry, musíme jejich 
PROFIL chce být. v tom, že vlastně neví, čím chce být. snahu stejně označit jako nepřesvědčivou, 
Zapomeňme na úlety, jakými je podivná ba nepovedenou. STEVE BROWN 
M Ztvárnění odstraňování zátarasů nebo image trollocků 


fiktivního světa. 


E Triumf 
architektury. 


E Dobrá 


a problémy Vyber si dveře, 
jakékoli dveře. 
Ne, neříkej mi které. 


sklonění se do police s knihami. 
V té chvíli začnete postrádat další 
funkci - možnost přikrčit se. Díry 


v multiplayeru. ve zdech, do kterých jste se třeba 
v Half-Life mohli dostat tak, že jste se prostě 
E Uspokojivá sehnuli, tak zůstávají zarytě nedostupné. 


pro milovníky 
zbraní. 


Nejpoužitelnější jsou artefakty Find Target 
a Swap Places, které můžete použít 
E Hra pob 4 p M + 
s vynikajícím k zablokování dveří a k výměně místa 
systémem s protivníkem na druhé straně. 
kouzlení. “ B č Vlě dě 
1 když toto vše je podnětné a pobizející 
podm ně k tomu, aby se hráč víc zajímal o možnosti 
obrany či útoku, můžete strávit dlouhý čas 


E Vydavatel GT Interactive IE Vyvinul Legend I Cena 1599 Kč I Minimální systémové požadavky P200, 
32MB RAM, 500MB HD E Doporučeno Pll 266, 64MB RAM, 16MB 3D karta Il Grafický akcelerátor 
Direct 3D B Multiplayer Síť, Internet l Veb www.wheeloftime.com I Datum vydání Právě vyšlo 


: Unreal Return To Krondor 
ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... Pokud se vám líbí engine WOT, ale toužíte Pokud se vám líbí WOT, ale chcete více 


po akci, zkuste tohle. fantazie, je to hra pro vás. 
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ŽÁNR: LETECKÝ SIMULÁTOR 


KA-52 
TEAM ALLIGATOR 


Je čas vykašlat se na letadla a nechat se unést 
8 : , , S použitím infračervených paprsků můžete i v noci 
p oeti k OU b OJ ovVve h O vrtů | n k U. trestat postsovětské republiky za snahu o nezávislost, 


PCGAMER 
PROFIL -aE k : : 3 : ý : 
Před misí se ujistěte, že Podívejte se třeba na Flight Simulator nepřestat bavit. Jako vždy to jsou pouze 


jste dokonale vyzbrojení. 2000 od Microsoftu. Mravenci ve službách maličkosti, které dělají z Team Alligator 


E Simulátor impéria Velkého Billa se tolik zaměřili na dobrou hru. Na vizuální úrovni totiž grafický 
vrtulníku KA-52. letecké simulátory přelomu realismus a nekonečné množství detailů, že engine poskytuje jedinečně detailní krajinu. 
E Krásně PRO tisíciletí určitě není se jim do jejich díla nevešla zábava. Úspěch Detailní střelecká postavení vás budou čekat 
on nejdůležitější, jestli vznikly pod dohledem — totiž přichází, jen pokud se podaří udržet na písečných svazích, zatímco vzdušné 
3 á skutečného pilota nebo jestli byly obě hodnoty vyvážené. A to se podle souboje budou oplývat modří rozpálené 
B Plný skvělých s ke PéA a ý k . -dá 50 Prý . “ 
misí. používány pro trénink v armádě. To je jen — všeho podařilo autorům Simis s jejich oblohy a žlutých paprsků slunce. Od tanků 
ozdůbka, důležité jsou dobře zpracované novinkou KA-52 Team Alligator. přes stavby až po jednotlivé vojáky si Simis 
: kampaně, nabídka, plánování misí Ve stručnosti. Jde o klasický simulátor můžou pogratulovat ke komplexnímu 
ský a samotná hratelnost. Ruku na srdce, ruského útočného vrtulníku KA-52. V těchto © a poctivému zpracování. Ať už tedy budete 
E Fascinující komu záleží na tom, do jaké míry je F/A-18 | bystrých a silných dvousedadlových strojích — hrát osamělou bojovou misi nebo 
z hlediska nebo AH-64 Apache realistická simulace = - =- © w kampaň, můžete se zaletět podívat na 
P ls opravdového r n A o opravdu Simis SE MUZOU  niuadáky ré ve —— -= 
: pouze jen o jedno, aby to byla skutečná pozorovat řeku plynoucí pod realisticky 
A.. zábava, pěkně modelovaná gratulovat ztvárněným mostem. Hrát kampaň 
a 3D akcelerovaná. k poctivému znamená, že budete pečovat o elitní 
. : = = jednotky vrtulníků uprostřed skutečné 
SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK zpracování. války a zajistíte, aby byla vaše vzdušná síla 


dobře udržovaná a dostatečně připravená 
můžete bojovat v osmnácti bojových misích — (zbraně, obranné prostředky atd.). Jednou 


Jak KA-52 Team Alligator poběží na vašem PC. 
M Testovací systém P233, 32MB | Testovací systém Plll 500, 128 (končících bud vítězstvím, nebo sestřelením), © z možností, jak udržet vaše hochy 


RAM, Voodoo 1 (4MB) MB RAM, Savage 4 (32MBRAM) | nebo se ponořit do kampaní v horkých v pohodě, je vzít je třeba do baru či 


postsovětských republikách od Tádžikistánu © bordelu. No, někdo to v touze po 
2290 XA02A po Bělorusko. hratelnosti občas trochu přežene. 
Protože ovládat vrtulník je věc osvojení Díky multiplayerové nabídce 
si velkého množství funkcí, je tu plně s možností velet až šestnácti vrtulníkům 
interaktivní tréninkový mód, kde vás řvoucí © as přihlédnutím, že tato simulace ztvárňuje 
velící důstojník seznámí se základními nejmenší detaily, je KA-52 Team Alligator 
znalostmi. Mimo to budete stoupat nad v součastné době jednou z nejlepších akcí, 


hornaté krajiny a trefovat se na místa ve hře — jakou můžete získat. Někdy se vám sice 
nazvaná Vaypoint. Pestrost jednotlivých misí | bude zdát dost složitý, ale kdo říkal, že řídit 


kom Nic vie -m je rt aužítsid Ke. (doprovod, útok, obrana atd.) v různých smrtící stroj za pár milionů dolarů bude 
tě 6010 decela bl. ? nárt plpanláho pob typech počasí (slunce, déšť, sníh) by vás procházka růžovým sadem? 
měla zaujmout a skutečně dlouho vás DEAN EVANS 


E Vydavatel GT Interactive Ill Vyvinul Simis Il Cena 1599 Kč I Minimální systémové požadavky P233, 32MB 
RAM, 3D karta, 30MB HD B Doporučeno PlI 350, 64MB RAM, 16MB 3D karta I Grafický akcelerátor 
Direct 3D B Multiplayer Internet, síť I Web www.gtinteractive.com I Datum vydání Právě vyšlo 


Vydařená simulace 
vrtulníku se skvělou 


Ž AKÉ... Team Apache Microsoft Flight Sim 2000 grafikou, atmosférou 
: Zábava v single- i multiplayeru v nejpopulárnějším Není to žádná bomba, ale můžete se proletět Z n 
vrtulníku americké armády. v Concordu a zkusit s ním looping. a tréninkovým módem. 
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ŽÁNR: AKČNÍ STRATEGIE 


MEIDDEMN AND 


DANGEROUS: 


FIGHT FOR FREEDOM 


Další úkoly, které mají klíčový význam pro spojenecké válečné úsilí. 


i 


Po vaší návštěvě 
německého letiště 
to má vypadat 


právě takhle. 


FOTO NA 
PAMÁTKU 


Své chlapce 
můžete vybavit 
mimo zbraní, 
trhavin a jiných 
nástrojů zkázy 
také fotoapará- 
tem. Během mise 
si pak můžete 
pořídit památeční 
snímeček, doklá- 
dající vaše 
hrdinství. Obráz- 
ky se budou uklá- 
dat ve formátu 
PCX v hlavním 
adresáři hry. 
Nejlépe je foto- 
grafovat z pohle- 
du ovládaného 
vojáka. Při 
„fotografování“ 
ignorujte hledáček 
fotoaparátu, na 
obrázku bude to, 
co vidíte na 
obrazovce. 


74 


GAMER LEDEN 208 


i 


PO KU jste získali dojem, že 

válku máte vyhranou 
a skopčáci už zalézají do děr, tak si dejte 
studenou sprchu! Německá válečná 
mašinerie má ještě prostředky, kterými 
může spojencům zavařit. Je na vás, nakolik 
se jí to podaří. Jen vy můžete ochránit 
klidný spánek žen a dětí za kanálem, tak 
začněte, proboha, něco dělat! 

Data Disk H8D: Fight For Freedom 
nepřináší žádné převratné změny oproti 
původní hře. Jedná se o soubor tří kampaní 
v rozsahu dvou a více misí. Plnění těchto 
misí není vázáno na dohrání původní hry, ale 
ti, kteří první dil úspěšně zvládli, budou mít 
výhodu znalosti logiky hry a určitých 
záludností, které v sobě skrývá například 
ovládání. 

Pro hru máte k dispozici nový soubor 
vojáků. Je třeba pečlivě vybírat, protože jen 
málokterý z nich vyniká v některé 


4 


z hodnocených oblastí natolik, že by si 
vysloužil ohodnocení 100 %. Na druhé 
straně je vám k službám hned několik mužů 
poměrně univerzální povahy. Správný výběr 
má skutečně vliv na plnění úkolu, tak pozor. 

Pro ilustraci: v první misi máte za úkol 
osvobodit německého zkušebního pilota, 
který zalétával přísně tajný prototyp 
bombardéru a který donášel novinky britské 
tajné službě. Něco se ale provalilo a na 
letiště přijíždí důstojník německé 


Musite jednat 
skutečně 
s rozmyslem. 


V Ardenách roku 1944 
byla pěkná kosa. Amíci 
si samozřejmě sami 
nevěděli rady. 


kontrarozvědky, který má pilota-agenta 
vyslechnout. Vaším posláním je eliminovat 
kontrarozvědčíka a v jeho autě a německé 
uniformě proniknout na základnu. Zbylí 
členové týmu, kteří nemají německé 
uniformy, se na letiště proplíží kanálem. 
Dalšími úkoly je zničení stíhaček, které se na 
letišti nacházejí, osvobození zkušebního 
pilota a odcizení prototypu bombardéru. 
Toto vše je možné snadno splnit, aniž by 
vám zabili jediného vojáka - pokud tedy 
budete jednat s rozmyslem. Mise se ale 

s vámi tentokrát zúčastní jen tři muži, jelikož 
bombardér je pouze čtyřmístný. 

Druhá mise na předcházející očividně 
navazuje. Po odletu ze základny Luftwaffe 
jste sestřeleni americkým stíhačem 
a nouzově přistanete na pobřeží. Musíte krýt 
nakládku klíčových součástek havarovaného 
bombardéru do člunu, který pro vás 
z Anglie poslali. Je zde časové omezení 
- po krátké době zazní lodní siréna, což je 
signál, že vše je naloženo a vy se máte se 
svými muži nalodit. Tahle mise je trochu 
komplikovaná, protože nepřátelé se okolo 
vás jen rojí a vám nezbývá, než je všechny 
pobít. Vyplatí se jednotlivé akce 
programovat, protože vaši muži se díky své 
umělé inteligenci brání nepřátelům 


M 


efektivněji, než byste to dělali vy s obrazem 
poskakujícím jako filmové plátno z počátků 
kinematografie. 

Kampaně a mise rozhodně uspokojí 
všechny, kteří před bezuzdnou střílečkou 
dávájí přednost chytrosti a logické úvaze. 
Veškeré akce je třeba důkladně promyslet 
a se svými muži zacházet tak, jakoby jim šlo 
skutečně o život. Všeobecně vzato se 
vyplatí nejdříve nějaké místo prozkoumat 
dalekohledem a rozmyslet si akci, než se do 
něčeho pustíte. Charakter úkolů si žádá 
opatrnost a ticho. Pokud prozradíte svou 
přítomnost příliš brzy, některé úkoly se 
stávají nesplnitelnými. Na druhou stranu, 
kdyby šlo jen o rozmašírování něčeho na 
maděru, pak by tam spojenci asi rovnou 
vyslali tanky a těžké dělostřelectvo 
a neobtěžovali by se povolávat elitní 
komando SAS. Kdo nehrál první díl hry, měl 
by asi vědět, že instruktáž před akcí 


Tenhle neměl ani 
M tušení, co ho 
| kouslo, chudák. 


E Vydavatel Take Two IE Vyvinul Illusion Softworks IE Cena Na tel. I Minimální systémové požadavky 
P233, 32MB RAM, 3D karta l Doporučeno PlI 266, 64MB RAM, 16MB 3D karta Bl Grafický akcelerátor 
Direct 3D M Multiplayer Internet, síť I Web www.illusionsoftworks.com IE Datum vydání Právě vyšlo 


SWAT 3 PCG 5, 
Co se týká umělé inteligence a týmové spolupráce, 
tak láme všechny rekordy. Konečně. 


=" 
== 


obsahuje skutečně důležité informace, takže 
nerozumite-li dostatečně anglicky, vyplatí se 
nejasná slova najít ve slovníku. V mnoha 
případech je úspěch akce opravdu závislý na 
správném pořadí splnění úkolů. 

Jednotlivé mise H8D FFF mají skutečně 
dobrou atmosféru, která vás záhy pohltí. 
Grafika i zvukové efekty jsou velmi pěkné, 
celkový dojem kalí jen některé nedostatky. 
Tvůrcům se bohužel nepodařilo ze hry 
odstranit určité chyby, které působí 
bezmála školácky. Tak třeba voják, který 
seskočí z ukořistěného motocyklu, se 
zaboří po pás do země, při plížení pak člen 
vašeho týmu proleze mrtvým nepřítelem. 
Se svým ostřelovačem nemůžete vlézt pod 
stojící německou stíhačku, i když je pod ní 
spousta místa a vy vidíte všechno, co se na 


Umělá 
inteligence 
vašich mužů 
je vysoká. 


druhé straně děje. To je trochu škoda. Snad 
programátoři mohli strávit víc času 
doladěním enginu na úkor úvodních 
animací. Skvělá grafika je pouze jedna 
stránka věci, zvlášť uvažíme-li, že hra 

v některých chvílích běží trhaně, takže 
pokud ovládáte některého vojáka a narazíte 
na nepřítele, může se vám stát, že bude po 


Rainbow Six: Rogue Spear PCG 2, 
Zbavte svět pár teroristů a získejte si vděčnost 
celého lidstva. Je to fuška, ale někdo to dělat musí. 


KDYŽ VÁM TEČE DO BOT 


Jelikož jsme v našem časopise uveřejnili číty pro H8D, cítil 
jsem potřebu je také vyzkoušet. Na testované verzi hry 
fungovaly jen některé - na změnu pohlaví (laracroft) nebo 
hydrocefalitidu (funyhead). Čítem „allloot“ vybavíte během 
mise své vojáky vší možnou a nemožnou výstrojí. Jedním 
takovým „nemožným“ kouskem je samopal PPŠ Špagin. 
Kde k němu, kruci, přišli SAS? Tenhle fikaný čít také dodá 
vašim vojáků neuvěřitelných sto nábojů do panzerfaustu 

a do bazooky. Během normálního vybavování týmu před 
misí by totiž takové množství munice vaši muži nikdy 
neunesli. Je to praktické nejenom když vám začne téci do 
bot, ale hlavně v případě, že si zapomenete vzít časované 
nálože na destrukci strategicky významných cílů — nejčastěji 
mostů. Fungoval i čít vzkříšení padlých soudruhů 
(resurrect). Ovšem s podivnými účinky. Vzkříšený voják, 
zabitý výbuchem granátu, totiž po obživnutí neměl 
kompletní soubor končetin, takže nemohl vykonávat určité 
činnosti. Z dalších fungujících čítů lze uvést i ten pro 
pokažení aktuální mise. Nefungoval naopak čít na její 
úspěšné dokončení - škoda, docela mě zajímalo, jak 
počítač místo mne sám iniciativně pobíjí skopčáky. 


„laracroft“ má poněkud asexuál 


Kudy kam? Hlavně aby tam nebyly miny. 


vás střílet ještě dříve, než třeba jen 
pomyslíte na to, jak zamířit. Také loadování 
trvá poměrně dlouho, což není zrovna 
příjemné. A hra má ještě jednu nepěknou 
vlastnost - poměrně často „zamrzá“. 
Ukládejte proto co nejčastěji! 

Pomineme-li však tyto nedostatky, 
nabízí vám Hidden And Dangerous -— Fight 
For Freedom spoustu dobré zábavy 
a mnoho variací na boj v týlu nepřítele. Je 
pěkné naprogramovat si třeba tři muže 
pro nějaký úkol a z pozice ostřelovače jim 
krýt záda a sledovat, jak spolupracují nebo 
reagují na útoky nepřátel. Umělá inteligence 
vašich mužů je poměrně vysoká, takže se 
o sebe - do určité míry — umějí postarat. 
Například při samostatném postupu se 
účinně brání nepříteli, na kterého narazí. Hra 
samotná je vůbec stavěná spíše na 
programování jednotlivých akcí než na 
přímém ovládání vojáků. Výjimkou je však 
ostřelovač. Střílení nic netušících nepřátel na 
dálku není jen zábavné, ale možnost vyčistit 
si inkriminovanou lokaci dříve, než do ní 
s týmem spolubojovníků vstoupíte, oceníte 
i z taktického hlediska. 

Jak tedy z boje vychází také samotný 
H8D FFF po zhodnocení všech pro a proti? 
I přes některé nedostatky ho lze právem 
považovat za vítěze. Doufejme jen, že příští 
díl se autorský tým vynasnaží lépe ošetřit. 
Pokud by se tak nestalo, byla by to 
v případě této zajímavé hry velká škoda. 

ONDŘEJ B. MACH 


PCGAMER 
PROFIL 


B Možnost 
prodloužit si 
válečné 
dobrodružství. 


M Šance pomoci 
znaveným 
spojencům. 


E Dobrá zábava. 


E Nová hra. 


E Pohádka 
o Sněhurce 
a sedmi 

trpaslících. 


E Určená 
pacifistům. 


Slibuje vám možnost 


pobít ještě pár 
skopčáků. A té se vám 
také dostane! 
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ŽÁNR: 3D ADVENTURE 


GABRIEL KNIGHT 3 


BLOOD OF THE SACRED, BLOOD OF THE DAMNED 


Varování pro věřící: tato hra může vážně otřást vším, 
v co jste dosud věřili! 


To není Ukrajinec 
= to jen Gabriel hledá 
zakopané dokumenty. 


Dat od 


Uklízečka se může předřít 
a Gabriel mezitím v klidu 


prozkoumat cizí pokoje. 


KROMĚ České republiky se 
klasické 2D adventure 
snad už ani nedělají. Nicméně adventure 
hry zdaleka mrtvé nejsou. Jedna jejich 
větev se smísila s akcí a světlo světa tak 
spatřil třeba Tomb Raider. Druhá, 
konzervativnější odnož pak začala hledat 
nové cesty, jak vyprávět příběhy. 

V souladu s módou posledních let se nyní 
snaží uvést adventure hry do 3D světa. Je 
to samozřejmě nákladnější než dříve, déle 
to trvá a ne vždy je zaručen zdařilý 
výsledek. Kromě takových her jako Blade 
Runner či Discworld Noir příznivci adventur 
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OTISKY PRS 


Nejprve musíte štěteček namočit 
do jemného prášku... 


zatím moc důvodů ke spokojenosti neměli. 


A tak kdo jiný by jim měl udělat radost než 
firma, která je svými adventurami 
pověstná. Sice to chvilku trvalo, ale buďme 
rádi, že to čekání je už konečně za námi. 
Gabriel Knight 3 za to určitě stojí. 

I tentokrát platí, že síla této série je 
zejména v příběhu každého z dílů. 
Nejnovější dobrodružství Gabriela a Grace 
se odehrává ve Francii. Ústřední dvojice je 
pozvána na sídlo prince Jamese Stewarta, 

v exilu žijícího dědice skotského trůnu. 
Nejde ale jen o nějakou přátelskou 
návštěvu. Uvnitř rodinného kruhu dochází 
k podivným událostem a James má obavy 
o bezpečnost svého nedávno narozeného 
syna. Ty se ukáží jako opodstatněné, neboť 
Stewart junior je unesen. A Gabriel se 
vzápětí vydává po jeho stopách. 


Protože Gabriel a Grace jsou správná dvojka soukromých detektivů, nemohou si důkazy vycucat 
z prstu. Jedním z osvědčených způsobů jak je získat je pro ně i daktyloskopie. 


„a zkoumaný předmět šimrat, 
dokud se neobjeví otisk prstu. 


Otisk prstu je nutno přenést na 
folii, aby bylo možné ho založit. 


Ocitá se v malebném městečku 
Rennes-le-Chateau. Na druhý den ráno zjistí, 
že v hotýlku, kde se ubytoval, pobývá 
i Mosely, starý známý policista z New 
Orleans. Údajně je zde na dovolené jako 
účastník tematického zájezdu. Kulturní 
program účastníků výpravy se neustále točí 
okolo dochovaných pověstí o jakémsi 
pokladu či snad dokonce svatém grálu. 
Navenek se zdá, že to pro ně není něčím víc 
než jen nevinným zpestřením. Už po pár 
rozhovorech vám bude ale jasné, že všichni 
svérázní rekreanti lžou, skoro každý z nich 
něco skrývá a navíc — místo suvenýru se 
z výletů vrací s dalekohledem a lopatou. 
Každý z nich má najednou nějaký důvod být 
na různých podivných místech. 

Gabriel s Grace pojmou záhy 
podezření. Mají pocit, že není až tak 


SIDNEY čili Schattenjager Information Database je vaším opravdu nenahraditelným pomocníkem. Ostatně se sami podívejte, co SIDNEY umí. 


Především má rozsáhlou databázi, takže Analyzování map a tajemných textů je Narazíte i na pár cizojazyčných textů SIDNEY zvládá také výrobu falešných 
pokud sháníte informace o nějakém tématu učiněné peklo. Musíte využít všech (což jsou pro našince vlastně všechny), průkazů. Na výběr máte z velkého množství 
či problému, SIDNEY má pro vás odpověď. získaných informací a hledat v nich ty ale v praxi to znamená, že ty, které povolání, škoda, že využijete jen to 


Pokud neví, zjistí si vše na Internetu 
a dá vám vědět. 


Aneb jak se dostat 
na ruskou základnu 
nepozorován. 


podstatné, kde se pomyslný svatý grál 
nachází, ale co je tento artefakt zač. A také, 
že princ James (a tedy i jeho syn) je nejen 
potomkem skotského královského rodu, 
ale že jeho rodová linie sahá ještě mnohem 
dále. Nečekaně objevené mrtvoly, které 
vypadají, jako by je vysáli upíři, se skutečně 
staly oběťmi upírů. K tomu připočtěme ještě 
templáře a svobodné zednáře. A především 
- hlavní tajemství příběhu, které ukrývá 
pravdu o Ježíšovi i o Gabrielových předcích. 


Za skvělý 
příběh si 
autoři zaslouží 
jedničku. 


Tahle děsivá, bezmála kacířská pravda, která 
je ve své podstatě pozoruhodnou 
myšlenkou, se ovšem katolíkům asi líbit 
nebude. Na druhé straně ale jejich vysvětlení 
událostí kolem přelomu letopočtu také není 
moc průkazné. 

Taková je tedy — ve stručnosti — 
zápletka skvělého příběhu, za který si jeho 
autorka a designérka celé série Jane Jansen 
zaslouží opět jedničku. Zajímavé jsou 

i jednotlivé postavy hry a odhalování jejich 


nebudou v angličtině, bude muset SIDNEY nevděčné novinářské. 
přeložit. 


(Nahoře) 

Hra je rozdělená 
do tří dnů a 17 
časových bloků, 


které neprobíhají 
V reálném čase, 
ale skončí po 
provedení všech 
akcí (rozhovorů, 
použití předmětů, 
navštívení míst 
apod.). 

skutečných motivů či identit. To je třeba navštěvování známých lokací a hovorů 

případ dvojice britských dam, Estelle a lady s osobami, které během svého putování 

Howardové, které si zamluvily pokoj jen potkáte. Je na místě zmínit, že 

s jednou postelí. Za pozornost vám bude v rozhovorech se skrývá hodně důležitých 

stát také Ital Buchelli, který chodí v džínách, informací, takže znalost anglického jazyka je 

ale ve svém pokoji má kněžské roucho, na místě. Ne všechny rozhovory či akce je 

nebo tajemný pan Baza, který málo mluví ale nutné pro dokončení hry podstoupit — 

a stále někde medituje. Skvěle vykreslených © body vám přibudou i za ty méně významné 

postav, s nimiž se setkáte, je celá řada. události. Snažit se o dosažení maximálního 

A neméně pestrá je i nabídka exteriérů, počtu bodů je zbytečné — toto úsilí je 

kam se podíváte. Nejprve to bude jen malé © víceméně závislé na náhodě, zdali se zrovna 

městečko Rennes-le-Chateau a jeho ve správnou chvíli dostanete na správné 

nádraží, ale postupně 

propátráte okolní jeskyně, 


nenápadnou chatu, 
hrobky, zříceniny a další 
památky. Tato místa navíc 
nejsou nikdy tak docela 
mrtvá, protože jednotliví 
členové zájezdu se po 
ránu vždy rozprchnou 

a vy je v průběhu dne 


nacházíte na nejrůznějších « k s 
místech, kde se buď jen n 
tak kochají přírodou, slídí “ 

po okolí s nosem ; V 3 


zabořeným do mapy : ; zoe 
nebo cosi kutají v zemi. Finále soutěže kdo je kdo. Věděli jste, že Mosely je ve skutečnosti 
(Gensored), Buchelli že je (Censored) a že krásná Madeline patří 


Valná část h t zi 
vrtání mh k k (Censored)? Věřili byste tomu? 


spočívá v opakovaném 
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Jeden ze závěrečných puzzlů, 
které tempo finále zbytečně 


SÉRIE GABRIEL KNIGHT = = 


Série adventure her Gabriel Knight sice nepatří u Sierry k těm 
nejdelším, ale její kvalita je nesporná. 


A GABRIEL KNIGHT MYSTERY: 
THE BEAST WITHIN 


Vyšel v době boomu interaktivních 
filmů. Digitalizované sekvence, 
herecké výkony, kamera a střih, 
vše mělo nevídanou kvalitu. Ve 
spojení s příběhem, tentokrát 

o vlkodlacích, se zrodil opět hit. 


GABRIEL KNIGHT: 

SINS OF THE FATHERS 

Stále patří ve svém žánru k tomu 
nejlepšímu. Můžete se pousmát 
nad kreslenou grafikou, ale 
propracovaný příběh o voodoo 
vraždách v New Orleansu z ní činí 
stále záležitost na úrovni. 


místo. Navíc tím získáte více času na řešení 
problémů, které jsou pro finální úspěch 
nezbytné. 

Zpočátku to ovšem nebude zase tak 
složité. Půjde hlavně o povídání s lidmi, 
prozkoumávání lokací a řešení několika 
logických problémů. Nemáte rezervovanou 
motorku? Nevadí. Stačí si sehnat cizí pas, 
trochu ho upravit a maskováním zakrýt 
svou skutečnou identitu. 

Klasická detektivní práce je ještě 
příjemná činnost, ale jakmile přijede Grace 
a přiveze svůj počítač, začne jít do tuhého. 
SIDNEY je totiž počítač všeuměl (viz 
SIDNEY). Pro vývoj děje je v první řadě 
důležitá analýza mapy a hledání míst, k nimž 
najdete cestu rozluštěním symbolů ve 
starodávných textech či obrazech. Někdy 
jsou ale tyto hádanky natolik těžké, že si 
musíte vzít k ruce právě SIDNEYHO, který 
vám od té chvile bude ve vašem úsilí 
nepřetržitě nápomocen. 


PCGAMER 
PROFIL 


B Napínavý. 
E Skvěle 
namluvený. 


E Pokažen 
závěrečnou akcí. 


E Nejlepší díl 
série. 


E Zrovna 
jednoduchý. 


E Graficky 
dokonalý. 


Papírování a práce s počítačem však 
bude hlavní náplní pro Grace. Gabrielovým 
posláním bude vcelku logicky akce, které si 
tu užijete poměrně dost. V závěru hry pak 
dojde ke zlomu a kliknout myší ve správnou 
chvíli na správné místo (mizející plošinky 
apod.) se stane - do jisté míry však 
poněkud patetickou — nutností. 


Ve svém 
pohybu máte 
naprostou 
volnost. 


Konec hry se tím stává velmi zvláštní. 
Když se po téměř akademicky zabarveném 
začátku hry nakonec v samém závěru 
dozvíte šokující „pravdu“, dojem ze 
sugestivní atmosféry zastře ryze 
pragmatické úsilí v podobě poněkud 
nešťastně řešeného klikání. 

Celkový požitek ze hry to však 
nepokazí. To samé platí o technickém 
zpracování. Namluvení postav je opravdu 
skvělé — zejména Gabrielův part, o který se 
stejně jako v jedničce postaral Tim Curry — 
a hudba je jako již tradičně velmi působivá. 


E Vydavatel Havas/Bohemia Int. Il Vyvinul Sierra Il Cena 1599 Kč I Minimální systémové požadavky P233, 
32MB RAM, 4x CD-ROM IB Doporučeno PII 300, 64MB RAM, 3D karta l Grafický akcelerátor Direct3D IE 
Multiplayer Ne I Web www.sierra.com I Datum vydání Právě vyšlo 


Gabriel Knight 2 
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Starší a plný digitalizovaných filmů a... stále skvělý. 


Discworld Noir 
Jedna z mála adventure poslední doby. Terry 
Pratchet je zárukou kvality. 


Na škodu není ani použití známých motivů 
z minulých dílů. Kompletně trojrozměrné 
zpracování a renderované postavy jsou na 
adventuru výborné, ovšem Ouake III to 
samozřejmě není. K mimice postav pak 
nelze mít žádné výhrady. Texturám lokací 
by však určitě neškodilo více barev či větší 
pestrost a pohyby postav také nejsou 
úplně dokonalé. 

A ovládání? Nijak komplikované, jde 
spíše o nezvyklý systém kamer. Je zde 
pouze jeden fixovaný pohled. A tak máte 
ve svém pohybu naprostou volnost, 
protože nezávisle na tom, kde stojí vámi 
ovládaná postava, se můžete s kamerou 
pohybovat do všech možných stran, 
směrů a rozměrů. V praxi to znamená, že 
zatímco se Gabriel bude třeba s někým 
bavit, můžete s kamerou současně 
sledovat, zda vás někdo za rohem 
nesleduje. 

A tak zklamáni z třetího dílu Gabriela 
Knighta můžete být jen tehdy, pokud jste 
od něj čekali revoluci nebo vyvrcholení 
celé série. V případě, že jste se ale těšili 
„jen“ na skvělou adventure, která vám už 
nějaký čas chyběla, dostali jste právě to, 
co jste si přáli. 


TOMÁŠ JAKOUBEK 


ANZER E 


ŽÁNR: AKČNÍ STRATEGIE 


Velmi šikovná pěchota dělá z pohybu vesnicí 
podmanivý, vzrušující a potenciálně smrtící zážitek. 


Zatímco přímo 
můžete ovládat 
jen jeden tank, 


u 
můžete udílet 
obecné rozkazy, 
jako například 
postup ve formaci 
nebo střelbu. 
Nesete za ně také 


vyznamenání, 
nahrazujete padlé 
a raněné a staráte 
se o doplňování 
střeliva 

a pohonných 
hmot. Možná je 
také náhrada 

a vylepšování 
tanků, čímž hra 
zísl 

přitažlivost 

a hloubku. 


PCOGAMER 
PROFIL 


Panzer Elite je: 
E Tankový 
simulátor. 


E zdruhé 
světové války. 


E Nejlepší hra 
splňující obě 
výše zmíněná 
kritéria. 


Panzer Elite 
není 
E Elite. 


E Spolehlivý 
jako 
Volkswagen. 


E...už na mém 
disku. 


7 z . 
MI (ki U LY rok přinesl renesanci 
her s tematikou 

druhé světové války. Letové simulátory 
brázdí oblohu s arzenálem z roku 1940. 
Ale dole na zemi už nebyly armády tak 
dobře zabezpečeny. Zatímco na nebi 
zazářily Combat Flight Simulator 
a European Air War, pozemní síly se 
musely spokojit s vpravdě neuspokojivým 
Panzer Commander. Psygnosis doufá, že 
situaci napraví vydáním Panzer Elite, 
simulátoru tanku z druhé světové, který 
slibuje nevídanou historickou věrnost 
a přátelské uživatelské rozhraní. 

Nicméně během prvních tří hodin hraní 
jsem se ocitl dvakrát zpátky ve Windows 
a jednou mi stroj zamrzl tak, že jsem musel 
kompletně restartovat. S tím se Rommel 
nikdy potýkat nemusel. Má vytrvalost však 
přinesla růže, vlastně tanky, a problémy byly 


m 


Brífink před misí je přesvědčivý. 


Vorsprung durch Technik? Těžko. 


Vždyť ty pásy 


občasné a zdánlivě náhodné, což hru sice 
umožňovalo hrát, ale občas z ní činilo 
frustrující zážitek. 

Prostředí sahá od severní Afriky po 
Normandii, kde se utkávají americké 
a německé síly. Můžete hrát několik 
kampaní, osmdesát samostatných scénářů 
a okamžitou akci, která vás uvrhne přímo 


Panzer Elite 
vyhrává bitvu 
tankových 
simulátorů. 


do víru bitvy. Míru realismu lze nastavit tak, 


aby vyhovovala vašim zkušenostem. Při 
nejtvrdším nastavení se široká škála vlivů, 
gravitací počínaje a rotační derivací konče, 
postará, aby váš střelec trefil maximálně 
vrata od stodoly. O zásahu nepřátelského 
tanku si nechte zdát. K tomu přispívá 
zaměřovací systém, který ale nefunguje 
tak, jak byste si představovali. V mnoha 
případech se spoléháte na zbytek vaší čety 
- můžete jí vydávat příkazy, ale ne ji 
ovládat - aby uklidil bojiště. Pokud vás 


E Vydavatel Psygnosis Il Vyvinul Wings I Cena 1599 Kč I Minimální systémové požadavky P233, 32MB 
RAM, 374MB HD B Doporučeno PlI 266, 64MB RAM, 8MB 3D karta, 745MB HD B Grafický akcelerátor 


4x9 


Direct 3D E Multiplayer 8 hráčů na síti, Internet l Web www.panzerelite.com IE Datum vydání Právě vyšlo 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


Panzer Commander 


Lepší než Panzer 44. Pokud potřebujete tankové 
simulátory z druhé světové k životu, pak snad. 


M1 Tank Platoon 2 
Skok v čase spolu se skokem v kvalitě. Pořád ještě 
nejlepší simulátor tanku. 


každou chvíli upadnou... 


Déšť vypadá dobře, 
ale až silný vítr skutečně 
ovlivňuje vaše výkony. 


simulace uvrhne do deprese, můžete se 
posadit na věž tanku a označovat cíle, 
přičemž střelec udělá zbytek. Zábavné, ale 
ne tak uspokojivé. 

Po grafické stránce Panzer Elite 
konkurenci porazil. Má samostatně 
modelované stromy (i v řidších lesích) 

a budovy můžete bořit zeď po zdi. Terén 
je obtížný, takže se snadno dostanete do 
pozice mrtvého brouka. Nicméně 
zaznamenávání kolizí je alarmující, jelikož 
tanky často projíždějí jeden druhým. Umělá 
inteligence vaší čety a nepřítele je 
uspokojivá - určitě více než ta v Panzer 
Commander, ale stále vás zaskočí. Režim 
okamžité akce je výjimkou, protože 
nepřítel je úplně blbý. Máte se zde naučit 
ovládat tanky, ale když na vás najíždějí 
nepřátelská vozidla, aniž by vystřelila, je 
iluze simulace v troskách. Nejtvrdším 
nepřítelem se pak stává pěchota, která je 
dobře propracovaná v celé hře. 

Panzer Elite vyhrává bitvu tankových 
simulátorů z druhé světové, ale nedosahuje 
neomezeného obdivu. Nejlepší by bylo 
nechat jej ještě chvíli ve vývoji, aby byly 
odstraněny některé příliš okaté nedostatky. 

JASON WESTON 
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NAS 
RACIN 


Vrrrrr. Skřííílíp. Bummm. Hmmm... 


Hráčské publikum 
se dá rozdělit 

na dvě skupiny. 
Jedna manuály 
nečte, druhá ano. 
Obě skupiny však 
mají jedno 
společné: pokud 
má manuál 
tloušťku Vojny 

a míru, všichni se 
začnou modlit, ať 
je alespoň ve více 
jazycích, PROSÍM! 
Manuál ke hře 
Nascar Racing 3 se 
rozkládá na 244 
stránkách. Lze 
předpokládat, že 
okamžitě 
nalistujete konec 
a zjistíte, že vše je 
psáno jen 

v jednom jazyku. 
V angličtině. 
1kdyby ta hra 
byla dobrá, váhali 
byste, zda ji 
nakonec zkusit. 

A protože není 

= nic zkoušet 
nebudete. 


GAMER 
PROFIL 


NASCAR 3 je: 
E Neovladatelný. 


B Nudný po 
stránce grafické. 


E Nudný svou 


hratelností. 
NASCAR 3 
není: 

E Zábavný. 


E Budoucnost 
závodních her. 


E Důvod 
k utrácení peněz. 


E Vydavatel Sierra Sports Il Vyvinul Papyrus Il Minimální systémové požadavky P166, 32MB RAM E 
Doporučeno P233, 64MB RAM, 8MB 3D karta l Grafický akcelerátor 3dfx, Direct 3D E Multiplayer 
Internet, síť I Web www.gamesarena.com Il Datum vydání Právě vyšlo 
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ZANR: ZÁVODNÍ SIMULATOR 


Někdo by měl divákům říci, že k vidění tu nic není, 


POKUD vám někdo předá 
kopii hry se slovy: 
„Zrecenzuj to, já už se na to nemůžu 
dívat,“ pak je jedinou rozumnou 
odpovědí: „Polib sil“ Ale pokud je tou 
osobou někdo, kdo sedí na 
šéfredaktorském trůně, pak je jen jediná 
správná odpověd: „Ano pane, hned se do 
toho pustím.“ 

Historie her založených na závodech 
Nascar je docela zajímavá. V roce 1995, 
kdy PC fungovalo díky systému kladek 
a páček, vyšel první dil série a obdržel 
zasloužených 92 %. Svět pak po následující 
dva roky tajil dech, kdy se objeví 
pokračování. A ti, kteří tak dlouhou dobu 
bez kyslíku přežili, pak zajisté ocenili, že 
také hra Nascar Racing 2 byla stále ještě 
hodnocena dost vysoko - 87 %. Uplynuly 
další dva roky. Miliony lidí se udusily. 

A vyšla hra Nascar Revolution, která byla 
hodna pozornosti už jen ze 65 %. To už 
tak fajn nebylo. V tu dobu jen několik 


Opakovaný záznam. Ale proč se mučit? 


TOCA 2 Touring Car 


| STOJÍ TAKÉ... 


ale hlavně se dobře bavíte. 
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Závodní hra. Řídíte auto, závodíte se soupeři, 


/ T ' ý i 
y i Ú hy 
VÚ „eb „Me 


lk bl 


fanatických fanoušků Nascarů z jihu USA 
stále demonstrativně zadržovalo dech. 

O měsíc později se objevila hra Nascar 
Road Racing a vysloužila si pouhých 21 % 
— a k tomu ještě nenávist všech fanoušků 
závodních her. 


Pro tento 
hybrid není 
w herním světě 
žádná omluva. 


A nyní dva roky po druhém dílu 
přichází Nascar Racing 3. A je to akorát tak 
silně páchnoucí hromada oslích 
exkrementů. Tahle hra je tak nepovedená, 
že není jednoduché byť jen vyjmenovat 
chyby a nedostatky. V první řadě, a je mi 
jedno, jestli proti tomu bude někdo 
protestovat, jezdíte furt dokola. Doleva. 
Trochu víc doleva. Teď doleva. Rychle 
doleva. Prudce doleva. Lehce doleva a teď 
doleva. Pochybuji, že by se našel někdo, 
kdo by po dvou kolech nezatočil na druhou 


Řízení auta 
Nasedněte do auta a jeďte. A můžete zatáčet jak 
doleva, tak i doprava. 


stranu, aby prostě zkusil, jaké to je zatočit 
alespoň jednou doprava. 

Ale buďme i trochu fér. Závody Nascar 
nejsou o akci, ale o simulaci, a proto 
bychom na ně měli tak pohlížet. Takže... 
Vaše auto můžete upravit podle libosti. 
Můžete si pohrát s motorem, abyste měli co 
nejlepší výkon, nebo si seřídit brzdy. Ba co 
více - dokonce si můžete změnit barvu 
vašeho vozu (hmm...). Ale proč byste se 
s tím zabývali a zdržovali, když jde o závody 
zpracované ve středověkém enginu? Grafika 
je vážně hrozně zaostalá, byť i jen za 
dnešním standardem. Školáci by dokázali 
naprogramovat lepší design. Auta tu jezdí 
jakoby se nechumelilo skrze jiná auta, další 
vozy prostě zničehonic zmizí, ale co hlavně 
- prakticky žádné auto se nedotýká 
vozovky. 

V herním světě, kde existuje skvělá 
TOCA 2 nebo bezpočet kvalitních simulátorů 
F1, není pro tento hybrid žádná omluva. 
Pokud nevlastníte volant, který může zatáčet 
pouze doleva, nemá pro vás Nascar 
Racing 3 žádnou cenu. Takže, prosím, NE! 

JOHN WALKER 


vs 


ŽÁNR: ZÁVODNÍ SIMULÁTOR 


OU — 


apněte kávovary, pojedeme celou noc. 


Pokud chcete dokončit 
24hodinový závod, 
vaším nepřítelem bude 


především únava. 


NAKRMTE:. 
se se ženou 
a nezapomeňte si dojít na záchod. 

Teď vás čeká Le Mans - 24 hodin 
koncentrace, závodění a taktického 
plánování. Pokud budete mít trochu 
štěstí, uvidíme se zítra na stupíncích 
vítězů. 

Pokud nemáte čas celých 24 hodin, 
nepanikařte. Kromě možnosti ukládání 
jsou tu ještě dva herní módy. Arkáda 
a Championship. V Le Mans módu je také 
funkce, která umožňuje kompresi 
dvacetičtyřhodinového závodu do tak 
dlouhého úseku, jak si zvolíte. I při tomto 
módu jsou skvěle dodržovány efekty 
podle toho, jaká je denní doba, 

a nepřijdete tak ani o působivý soumrak, 
ani o pravou rodinnou atmosféru depa 
(že by soukromý život aut?). 

Noční závodění je velmi stresující 
a namáhavé především na oči. Přední 
světla poskytují přirozený rozptyl a zátěž 
volantu je také velmi realistická, takže 
skutečným haváriím je dobré se vyhnout, 
jinak je nejen uvidíte, ale také ucítíte. Je tu 
sedm rozdílných závodních drah, přesně 
podle slavného Circuit de la Sarthe, 

a všechny byly vytvořeny ve spolupráci 
s poskytovateli licence a organizátory 
Le Mans - Automobil Club de |'Ouest. 


E Vydavatel Infogrames I Vyvinul Eutechnyx Il Minimální požadavky P233, 32MB RAM, 300MB HD E 
Doporučeno PlI 350, 64MB RAM, 500MB HD, Force-feedback volant, pedály IE Grafický akcelerátor 
Direct 3D M Multiplayer Síť, Internet l Web www.eutechnyx.com IE Datum vydání Právě vyšlo 


Sports Car GT 
Extrémně chytrá a vytříbená hra, která je 
však často dost nerealistická. 


Autenticita je všudypřítomná ve všech 
částech hry. Jsou tu skutečné závodní 
týmy, skutečné reklamy a reálné situace, 
které Eutechnyx vytvořili podle poznámek 
a námětů současných týmů závodu. A tak 
stejně jako u profesionálního závodění tu 
auta mají zpětný náraz při srážce, speciální 
obutí a volně nastavitelnou mechaniku 
celého vozu. To je nutné u každé dlouhé 
trasy a ukazuje to taktický prvek hry, který 
je velmi podstatný. Inteligentní využívání 
zastávek v depu nabízí nejen doplnění 
benzinu a výměnu ojetých pneumatik, ale 


Je to hra 
pro skutečné 
WW m = 
řidiče. 
také opravu po havárii a doplnění 
některých komponentů. Všechny tyto 
funkce však probíhají pouze „technicky“ 
a je velká škoda, že zastávky nemají žádné 
animované sekvence. 

Hlavní ingrediencí každého závodního 
zákusku je pocit opravdové jízdy se 
skutečným vozem. Bez něj by vám dortík 
nechutnal. To se však naštěstí u Le Mans 
nestane. Není tu nouze o neustálý, 
přesvědčivý a reálný tah motoru, a navíc 
jsou zde další třešničky, jako je odlétávání 


F1 Grand Prix 2 


Stará, ale dobrá hra od Geoffa Crammonda. 
Graficky nic moc, ale doposud nejlepší. 


štěrku a jiné efekty. Grafika nezklame, ale 
je příliš konvenční, bez pohledu z místa 
řidiče, i když má nastavitelnou kameru ze 
zadní perspektivy, kapoty a další kameru 
na nárazníku. 

Le Mans 24 Hours je hra pro 
skutečné řidiče. Nenadchne vás tím, jak 
vypadá - v tomto směru je sice poctivá, ale 
průměrná - ale spíš neobvyklým důrazem 
na taktiku. A má také neuvěřitelně 
hypnotickou atmosféru, že u ní pár hodin 
určitě strávíte. Minimálně dvacet čtyři. 

STEVE BROWN 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


POMOCNÍK 
LE MANS 


Hru Le Mans 
komentuje bývalý 
závodník a dnes 
pracovník firmy 
Top Gear (a přítel 
PC GAMERU) Tiff 
Needell. Tiff přežil 
pěkných pár 
bouraček, než se 
v roce 1979 stal 
adeptem Durex 
Formula One 

a začal závodit. 

Le Mans projel 

v roce 1996. 

Jeho komentář je 
překvapivě 
různorodý 
vzhledem 

k délce závodu. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Věrná 
originálu. 


B Strategická. 


B Bohatá 
výběrem 
možností. 


E Graficky 
převratná. 


E Hratelná 
celých 24 hodin 
bez přestávky. 


E Francouzská. 


Jak poběží Le Mans na vašem PC. 
B Testovací systém PlI 400, 


E Testovací systém P233, 
32MB RAM, Voodoo 1 (4MB) 


Jj 
640 x 480 


64MB RAM, Voodoo 2 (12MB) 


Pro dosažení plynulosti Krásné počasí a světelné 
pohybu přijdete o spoustu detailů, ale je | efekty i při vysoké rychlosti. 
to pořád hratelné. Při 24hodinovém závodě to oceníte. 


Realistická, strategická 1 / 

z ázní zmitení 

simulace. Pro skutečné -—% 

závodníky. 0 
LEDEN 2000 PC GAMER 81 


TONIC TROUBLE 


Vydat dvě velmi podobné hry hodně brzy 
po sobě je od Ubi Softu zvláštní strategie. 


WC 


Pro nás asi 
neznámé jméno, 
ale na francouz- 
ské herní scéně je 
pojmem. Pro Ubi 
Soft začal praco- 
vat před deseti 
lety, kdy mu bylo 
teprve sedmnáct, 
a vytvořil prvo- 
tiny Pick'n'pile či 
Jeu des Betes. 
Proslavil se ale až 
později, v roce 
1995, kdy světlo 
světa spatřil 
Rayman, posta- 
vička, kterou sám 
vytvořil, a hra od 
týmu, jemuž 
šéfoval. Samozřej- 
mě se významně 
podílel i na dru- 
hém díle Rayma- 
na. Z jeho hlavy 
pochází též idea 
Tonic Trouble, 
hlavně pak jeho 


vizuální ztvárnění. 


sice rovnou 
NECHCEME; :: 
Rayman 2 a Tonic Trouble jsou skoro 
stejné hry a že to je od Ubi Softu levárna. 
Nicméně, při hraní Tonic Trouble několik 
déja vu pocítíte. Ubi Soft sice může stokrát 
proklamovat, že na každé hře dělal jiný 
tým a že jde o rozdílné produkty s jinými 
herními prvky, rozdílnými technologiemi 
a kdoví čím ještě, ale my si myslíme svoje. 
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ŽÁNR: 3D PLOŠINOVKA 


Ed se promění v Super Eda po 
zkonzumování Docova speciálního 
popcornu z tohoto automatu. 


Ovšem pěkně popořádku. 

Ed je úplně obyčejný mimozemšťan, 
který cestuje galaxií a v klidu bádá. Jenže při 
jedné své cestě vyhodil z lodi plechovku 
s tajemným nápojem, ta spadla na Zem 
a způsobila sérii mutací lidí, zvířat i rostlin. Po 
návratu domů je hned vyslán zpět na Zem, 
aby plechovku získal zpátky a vše napravil. 


Pokud vám 
zápletka hry 
přijde ulitlá, je 
to jen začátek. 


Ale té se zatím zmocnil padouch jménem 
Grogh The Hellish a prohlásil se pánem 
světa. To je stručný obsah poměrně 
dlouhého a podařeného intra. Pokud vám 
zápletka přijde trochu ulítlá, je to jen začátek. 
Po svižném sáňkařském úvodu 
následuje zklidnění a vy se jednak dozvíte, 
že abyste mohli získat plechovku, musíte 
nejprve pomoci lehce potrhlému vynálezci 
Docovi, a také zjistit, co je Ed vlastně zač. 
Vzhledem ke stejnému (nebo 
minimálně velmi podobnému) grafickému 
stylu jako u Raymana 2 (viz Michel Ancel) 


Vaše zbraň je vlastně 
dutá, takže ji můžete 
využít jako foukačku 

a střílet z ní včely, a tak 
někoho likvidovat, nebo 
pro změnu něco aktivovat. 


€ ? 
vám bude Ed připadat trochu povědomý. 
Už jen tím, že stejně jako všechny ostatní 
postavy ve hře je zpracován bez kloubů 
- jeho ruce a tělo nejsou ničím spojeny. 
Podobně je to i s jeho schopnostmi, které 
se projeví ale až později. Zpočátku totiž 
můžete jen běhat, skákat po klasických 
mizejících plošinkách, dělat úkroky, 
ručkovat a plavat, a s tím se toho zase tolik 
provést nedá. 
Po vysvobození Doca budete trochu 
chytřejší a zručnější. Doc pro souboj 
s Groghem chystá nějaký speciální maxi- 
-turbo-hyper-mašinostroj, ale „překvapivě“ 
mu do něj chybějí nějaké součástky. Takže 
se nejprve dozvíte jakou součástku máte 
najít (vždy musite sehnat šest kusů), a pak ji 
jdete hledat. Za splnění úkolů se zde 
dočkáte odměny v podobě nové 
schopnosti. Například, když Docovi 
zachráníte život, obdržíte klacek, s kterým 
můžete nejen mlátit nepřátele, ale použít jej 
také jako víceúčelový nástroj. 

Pokud jsme u Raymana 2 mohli mluvit 
o adventure prvcích a vývoji příběhu, zde 


NENÍ KLACEK JAKO KLACEK 


Edův klacek je opravdu velmi zajímavou věcičkou a díky Docovým vylepšením mu ho bude závidět 


i James Bond. Zde je několik příkladů jeho využití. 


Zpočátku můžete klackem jenom 


mlátit, čehož ale budete rádi 
využívat i později. 


něco takového nepřipadá v úvahu. Váš úkol 
je pokaždé stejný — přinést šest pružinek, 
dominových kostek či per. Doc je pak hodí 
do své mašiny, a tím to hasne. Trochu 
stereotypní... 

Příběh se prakticky vůbec nevyvíjí 
- prostě jen sháníte součástky a až je 


všechny seženete, tak se pustíte do Grogha. 
Zajímavější už je to s jednotlivými světy, 


které jsou úžasně bláznivé stejně jako jejich 
obyvatelé. Jako první vás čeká základna 
Zeleniny, jejíž posádka se chce mstít za 
století ponižujícího osudu příloh do polévek 
a dalších jídel. Vy jako mimozemšťan s tím 


Využití klacku jako kouzelné 
hůlky vám dovolí proměnit se 
V jinou osobu či věc. 


Láva je pro vás nepřekonatelná 
překážka jen do té doby, než se 
naučíte na klacku skákat. 


(vpravo) V kaňonech si Ed vyzkouší, 
jak umí pomocí svého motýlku létat. 
Ty zelené válce jsou vzdušné proudy. 


sice nemáte moc společného, ale hádat se 
s agresivní zmutovanou kukuřicí či mrkví 
evidentně nemá smysl. Svět koktejlového 
ledovce je velmi kluzký, pozor na to, 
a tamní bruslící svalovci jsou daleko 
samozřejmě na spoustu pastí a vašimi 
nepřáteli budou hlavně mumie na vozíčku. 
Střetnete se dále s divokými houbami, 
útočnými zubními protézami či toastery. 
Puzzly jsou vcelku zajímavé (pomocí 
magnetického jeřábu ucpete místa, kudy 
uniká pára, čímž přetlakujete kotel, ten 
bouchne a voda z něj uhasí žhavou lávu; 


Vstup do hry je velmi svižný, bez nějakého zdržování se octnete na vrcholu kopce a už si to frčíte ze 
zasněženého svahu dolů, vyhýbáte se stromům, propastem a jiným překážkám, sbíráte životy či energii, 
skáčete, prudce vjíždíte do klopených zatáček a za pár minut jste dole. 


E Vydavatel Ubi Soft IE Vyvinul Ubi Soft IE Cena 999 Kč IE Minimální systémové požadavky P166, 32 MB 
RAM, 3D karta, 50MB HD E Doporučeno Pll 233, 64Mb RAM IE Grafický akcelerátor Direct 3D 
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ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


Rayman 2 Croc 
Nejlepší 3D plošinovka na PC. 


Příjemná plošinovka spíše pro menší. 


nebo musíte rozpustit led, abyste pak mohli 
přeplavat na druhou stranu apod.). Kromě 
využívání víceúčelového klacku (viz Není 
klacek jako klacek) se budete moci potápět 
a díky vašemu motýlku dokonce časem také 
létat. Zajímavým nápadem je i vaše alter ego 
Super Ed, které vám umožní disponovat 
silou, s kterou hravě otevíráte mříže, kopete 
nebo poličkujete. 

Pokud jde o obtížnost, tak si nejsem 
jistý, zda jsem jenom rozskákaný 
z Raymana 2, ale k závěru Tonic Trouble 
jsem se dopracoval během dvou 
odpolední. Pak mi ale s posledním 
prasátkem (další z chybějících součástek) 
utekl nějaký dědeček hříbeček a abych 
mohl za ním, musel jsem nejprve získat 
160 bonusových bodů, což v podstatě 
znamenalo projít většinu levelů znovu. 
Pokud to byl nápad, jak hru natáhnout, 
přišel mi hodně nešťastný. 

Nic to ovšem nemění na tom, že se 
u Tonic Trouble budete dobře bavit 
a playstationistům, nintendistům a segistům 
už nemusíte kvůli jejich Crash Bandicotům, 
Mariům a Sonicům nic závidět. 
U Raymana 2 jsem se bavil více, ale to bylo 
možná kvůli nápadům (některé z nich Tonic 
Trouble převzal) a také lepšímu příběhu 
a atmosféře. Měl prostě štěstí, že vyšel 
o chvilku dříve než Tonic Trouble, který se 
teď sice veze na vlně zájmu o daný žánr, 
ale v jeho stínu. 

TOMÁŠ JAKOUBEK 


Protože nedávno vyšel 
Rayman 2, jde „jen“ 

o druhou nejlepší 

3D plošinovku. 


DE 
We 


PCGAMER 
PROFIL 


E Podobný 
Raymanovi 2. 


E Plný nápadů. 
E Dobrá hra. 


E Rayman 2. 


E Až tak 
originální. 


M Špatná hra. 
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DOPISY 


VE ZKRATCE © 


PISU VAM... 
Píšu Vám, protože jste mě opravdu 
potěšili. 

Váš časopis se dostává na tu 
nejlepší úroveň, Váš časopis předjíždí 
na silnici herních časopisů své 
konkurenty o sto šest. Teď už 
opravdu vím, proč jste 
nejprodávanějším časopisem o hrách 
na světě. Nyní si kupuji PC GAMER, 
protože do auta s nápisem SCORE, 
které bylo kdysi šampionem, usedl 
moc špatný řidič a vyboural se. 

CD do časopisu dávejte, abych 
měl přísun nejčerstvějších dem, nebo 
udělejte dvě verze časopisu: jedna 
s CD a druhá jen časopis. 

Tak to je všechno, co jsem měl 
na srdci. 


Ondřej „SpaceMan“ Špaček 
spaceman.ondraeemail.cz 


Vrruuummmmm!!!! 


RADEJI BYCH 
Raději bych kupoval PC GAMER bez 
CD, cena by mohla být kolem 60Kč. 
Pokud by zůstal jen s CD, ocenil bych 
nějakou plnou verzi starší hry, jako je 
to v ostatních herních časopisech, 
namísto Klanu. Jinak časopis samotný 
se dost líbí a zabodoval u mě daleko 
víc než Level či GameStar. 
Váš čtenář Honza Pařízek 
Parizek Jan - F4 
XPARJ09©vse.cz 


DOPISY 


Trápí vás něco? Milujete nás, nebo nenávidíte? 
Napište to. A pěkně naplno. 

Naši adresu už určitě znáte, ale pro jistotu: 

PC GAMER, Naskové 3, 150 00 Praha 5, 
nebo je k dispozici veřejný redakční e-mail: 


redakce© pcgamer.cz 


Díky Honzo za podporu. Plné verze 
her však přinášet nebudeme. 
Nechceme poškozovat ani 
distributory, ani výrobce her. 


Koukal sem se na váš plátek na Webu 
a jediný, co vo něm můžu říct je, že 
stojí za HOVNO. Nemáte tu skoro 
žádný vobrázky, textu recenzí taky 
moc na WWW nedáváte, asi čekáte 
že si ten váš shit koupím v trafice 

a utřu si s ním prdel. 

Potěšilo mne, že sem našel vaši 
adresu, abych vam vo tom moh 
napsat. 

Zkrachujte flákači! EE 

Charlie 


Tentokrát jsme se rozhodli zařadit jako dopis měsíce 
pozdrav od čtenáře NiSe. Chválí nás sice poněkud 
nekriticky, ale současně se zařadil k prvním, kteří 

s námi začali komunikovat prostřednictvím 
konkrétních dotazů. Na svůj e-mail adresovaný do 
schránky šéfredaktora se tak po zásluze dočkal 
odpovědi. 


CAU IVANE! 

Téda! PC Gamer se ti teda poved! Do teďka jsem 
seděl na Levelu, ale poslední číslo mi fakt 
vyrazilo dech. Naprosto krásný, naprosto 
přehledný, naprosto skvělý malý recenze, no co 
si víc přát. A navíc nejste takoví namyšlení 
parchanti jako jiní žurnalisti... Fakt cool, musím si 
tu pro vás udělat poličku. No, ale abych se dostal 
také k nějakým těm otázkám: 


1) Bude v PC Gameru někdy rubrika Dopisy? 

2) Jsou jména recenzentů pravá? 

3) Píšeš ty něco? A jestli ano, tak co? 

4) Job se ti asi líbí, mohl bys to dělat furt? 

5) Měl jsi někdy zkušenosti s nějakým jiným 
papírovým časopisem? 


S pozdravem 
Nový čtenář NiS 
Nisecentrum.cz 


Ahoj NiSi! 

Děkujeme Ti za Tvůj e-mail. Jsme rádi, že to, co 
děláme, má pro Tebe smysl. Sám za sebe však 
musím zdůraznit, že PC GAMER není zdaleka jen 
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moje dílo - jde o výsledek společné práce všech 
zúčastněných - jádra redakce a všech jejích autorů 
i spolupracovníků, z nichž někteří se k naší lítosti 
přitom někdy nedostanou ani do tiráže. A teď 

k Tvým otázkám: 


1) ...takže přejdi hned na další! 

2) Ano a to včetně L. P. Fishe, který se pod tímto 
jménem spolupodílel dokonce i na vzniku 
časopisu Živel. Jedinou výjimkou je v tomto 
ohledu pouze E. A. Severin, jehož k tomu vedou 
čistě osobní důvody. 

3) Ano, ale organizační stránka věci stále ještě se 
rozbíhajícího časopisu mi zabere tolik času, že 
podobně jako šéfredaktor anglické edice James 
Ashton považuji za úspěch, podaří-li se mi nějaký 
vytěsnit, abych mohl k napsání recenze přistoupit 
s čistým svědomím. Už bych se totiž nechtěl 
ocitnout v situaci jako při psaní Nocturna, kdy bez 
ohledu na skutečnost, že jsem pracoval se svou 
oblíbenou terminologií, jsem v časové tísni zhola 
nepřemýšlel nad tím, kdože je ve skutečnosti 
„count Voicu“. 

4) Vést PC GAMER do konce svého života? To si 
představit opravdu nedokážu. Jednoho dne 
přijdou lepší nebo mocnější... 

5) S většinou na domácím mediálním trhu. 


S pozdravem 
Ivan Šiler 


P.S.ANiSi...! Přístě.. 
pravým jménem! 


„I Neboj se už podepsat 


Odesláno z: Peter Strihavka 
strihavka©neuron-ai.fei.tuke.sk 


Přejeme vám krásný den. Žijte dlouho 
a na rozdíl od nás plodně. 


Ph SE TOMAS 
OUCE 

...a chtěl bych vám poděkovat za 
velice dobrý časopis. 

Neříkám, že jste nejlepší, ale 
máte k tomu hodně blízko. Honzovi 
poděkujte za dobrý Klan, ale má co 
zlepšovat, jeho kvalita upadla oproti 
starým číslům. Čísla 0-22 byly 
opravdu nejlepší. Hodně zdaru 
a hodně hezkých recenzí a vše 
nejlepší do nového roku a štastný 
a veselý do roku 2000. 

Váš doufám věrný čtenář 
z Holešova, okres Kroměříž 

Tomáš Souček 
max2©umaxe.cz 


Děkujeme za přání. Nějak výrazněji 
zasahovat do koncepce Klanu ovšem 
nehodláme. Nebylo by to fér a navíc 
k tomu nemáme důvod. 


Tohle jsou recenze: vaše 
že jsme beznadějně mimo: 


ROGUE 
SPEAF 


: V životě každého hráče přijde chvíle, 
; kdy všechno, co ho dosud těšilo, 

: ztratí jiskru a upadne v zapomnění. 

i Mně se to stalo se všemi RTS hrami, 
: které jsem dosud hrál. Důvod? 

: Dokonalost jménem Homeworld. le 
: to vesmírná bitva epického rozměru, 


B Take 2 

B PCG 2, E Demo: PCG 2 
Rogue Spear je lepší než jeho tchán, 
Rainbow Six, i než jeho stará, Eagle 
Watch. Vyniká v mnoha různých 
oblastech. Al teroristů je prostě 


vynikající, což je vidět v 18 objevných : 
i scény Návratu Jediho než 

i průměrnou RTS hru. Představte si 

: tuhle scénu: myriáda vašich lodí 

1 manévruje prostorem proti 

: nepřátelské flotile, každá z nich se 

i záměrem proměnit nepřítele 

i v hromadu kosmického šrotu. 

: Velkolepé. Herní interface je velmi 
i solidní, kampaně jsou výborně 

i připravené a nápadité, každá z nich 


a odlišných misích. Způsob, jakým 
komunikují a pohybují se mapami je 
oproti obvyklým „teroristickým“ hrám 
vítanou změnou. 

Zbraně jsou v měřítcích tohoto 
žánru také nejlepší a nejrealističtěji 
vymodelované. 10mm kulky 
procházejí měkkými částmi těla 
a .50 ze sniperky dokáže zabít pět 
jednou ranou. Jako každá hra, i tato 


má své nedostatky; konkrétně recon : 


mise jsou moc těžké a členům 
vašeho týmu trvá příliš dlouho, než 
vystřelí. To vede k nechtěným 
nehodám. 

Grafický engine vytváří 
uvěřitelný svět, přestože se nijak 
výrazně neliší od svých předchůdců. 
Déšť, který se objevuje v kosovské 
misi, dodává realističtější pocit. 


Slim Shady, e-mail : 


HOMEWORLD 


E Serra 


B PCG 2, E Demo: PCG 5 


která připomíná spíš závěrečné 


vás postaví tváří v tvář originální 
sbírce nepřátel na zabití. Grafické 


: dokonalosti HW nedosahuje žádná 
i jiná hra tohoto druhu, nemluvě 
i o praskající nebule. 


Homeworld má ale i svůj 


e recenze. Souhl 
2 Tady můžete vy 


: nic zvláštního. 


: TIBERIAN SUN 
: E EA/ Westwood 

; EPCG 

3 Jednu věc si řekněme na rovinu hned 
; na začátku: na tohle pokračování 

: nestálo za to čekat. Když odhlédnete 
i od příběhu a prostředí, ve kterém se 
: odehrává, je to jako hrát Red Alert. 


Začnu s grafikou. Efekt s blesky 


i se povedl, ale modely vypadají jako 
i namalované pastelkami. Porovnejte 
i je s 3D tanky v Total Anihilation 

: : a musite se divit, proč Westwood 

i nedostatek. Možná to zní trochu jako 
i vtip, ale vesmír je příliš prázdný, ato 
i omezuje taktické možnosti využívané ; 
: vjiných RTS hrách. 
Stuart Macleod, Deep Space : 
: Měli jsme dostat třídéčkovost 

: Warzone 2100 nebo alespoň 

: možnost dát herní jednotce 

: vícenásobné příkazy. Místo toho 

; máme těžkopádný waypoint systém. 


zůstal u voxelů. 
Nutno přiznat, že hratelnost se 
trochu zlepšila. Ale zase je pravda, že 


: veškerý vývoj v RTS žánru do chvile, 


kdy vznikl Red Alert, byl ignorován. 


A klady? Soupeřící síly jsou 


i dobře vyvážené a mise mají dobrý 

: příběh. Jsou to zásadní věci, ale 

; nepřesahují kvalitu téhož u Red Alert, 
: což znamená, že Tiberian Sun není i 
Peter Worth, e-mail : 


asíte s námi? Myslíte si, 
křičet svůj názor. 


 HIDDEN AND 
 DANGEROUS 


B Take 2 


: BPCG 

i Tahle hra má jeden z nejlepších 

i grafických enginů, jaký jsem viděl, 

: s velkými, otevřenými vnějšími 

: prostory a hladkými interiéry. Bere si 
: to nejlepší z Delta Force 

: a Commandos a spojuje to se 

; spoustou nových nápadů. Můžete 

: řídit vozidla, která jsou dobře 

i vymodelovaná a realistická. Al je 

i jedinečná, nepřátelé nejprve vystřelí 
; do nebe světlice, aby si na vás 

: posvítili, a pak zakončí úkol 

i uspořádáním štvanice. Mnoho scén 
i v průběhu hry vypadá jako 

: vystřižených z válečného filmu, třeba 
: Lancaster vzlétající v dešti kulek 

: vybuchujících v okolí. 


Nedostatky? Ano, jako ostatní 


i čtenáři i já jsem zjistil, že hra má svoje 
: chyby: dvě mise opakovaně padají. 

i Do další dali designéři tolik vojáků, že 
: se rychlost zobrazování snížila 

i na 2 obrázky za sekundu (vážně). 

: Mám Plll a Voodoo 3 3000, takže 

i předpokládám, že tenhle problém 

i má i mnoho jiných lidí, pokud ovšem 
: nevlastní Ouad Xeon! 


James Cattanach, Aberdeenshire 


NECENZUROVÁNO) 


A to je pro tenhle měsíc všechno. Ale nebojte se, milí čtenáři, rubrika 
Necenzurováno se vrátí příští měsíc, plná vašeho nejlepšího vitriolu. 
Pokud nám ho tedy pošlete! Pozitivní, negativní, souhlasné, 
nesouhlasné, černé, bílé, chudé nebo bohaté — chceme prostě vaše 
recenze. Takže nám je posílejte, nezapomeňte, že nemají být delší než 
150 slov, a tady je adresa: 


Necenzurováno, PC GAMER, Naskové 3, 150 00 Praha 5, nebo e-mailujte 


na adresu: redakce © pegamer.cz 


Text své recenze přiložte vytištěný. Když budete posílat recenzi na e-mail, 
připojte čistě textový (.txt) soubor nebo Word 6.0 a níže. Naše parní 
počítače si s vašimi dokumenty Word 13.0 prostě neporadí. 
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GA 


SNAI 


Koukněte se na monitor. Vidíte to, co my? 


Každý měsíc vyhrají tři nejlepší snapeři 
jedno ze sexy triček, která máme pečlivě 
ukrytá někde v redakci. Jenom doufáme, 
že se nám je pak podaří najít. Tenhle měsíc 
by to mohlo být tričko Command and 
Conguer, Ouake III Arena a Diablo 2. 

Tak se snažte a bombardujte nás 

svými výsledky. 


Jednoduše řečeno je to galerie herních 
momentů. Narazíte-li na něco zábavného, 
vtipného nebo jen pěkného, rádi bychom, 
abyste udělali screenshoty a poslali nám je. 
Trochu je protřídíme, pár jich uveřejníme 

v časopise a několik jich umístíme na 

CD GAMER. A aby to nebyla jen velkorysá 
forma s prázdným obsahem, neboli jen tak 
o ničem, získá záběr měsíce cenu. 
Jednoduchý, ale účinný vzorec, ne? Jestliže 
nám budete screenshoty e-mailovat, 
převeďte je, prosím, do formátu JPG. 

A buďte, prosím, struční! 


Hned dva snapy ze svých roztančených zápasů 
nám poslal Martin Hájek z Hradce Králové. Jeho 
hokejisté v NHL tančí v rytmu diska. Nebo se 
pokoušejí o nějaké speciální krasobruslařské 
figury? Je to vůbec NHL? 


2 


Vždy máme místo pro otištění zásadních podivností, které se objevují ve 
všech našich oblíbených hrách. Tady jsou ty, které se obzvláště vymykají 
průměru. Chris Hogarthy prošel smutnou scénou masové sebevraždy 


"| 
“ “ 


Tenhle obrázek ukazuje, co může udělat se snapem jemná obrazová korekce. Obrázek byl 
sejmut ze hry European Air War a jeho autor, Tim Redfearn, použil jemný filtr atmosférických 
barevných tónů. A vyhrál cenu. Nikdy předtím nikdo nezískal tak moc za tak málo. Pokud ho 
budete následovat touto cestou, nezapomeňte nám detailně popsat, co jste s obrázkem udělali. 


k 


c“ 


f 


r 1 


zatímco Richard Igglesden se zřetelně dostal do nějakých problémů 
v průběhu jedné mise Hidden and Dangerous nedaleko Černobylu. 
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Tím pochopitelně nemyslíme, že byste měli fotit svůj monitor fotoaparátem. z Hidden and Dangerous. A nakonec Alistair Davey. Tomu se podařilo 
První je Stacy Eyles a snap z Motocross Madness. Další je Tommy T. Psycho zachytit úžasnou lásku, která může vzniknout mezi mužem a „mozkosavým“ 
(T. znamená pravděpodobně Terence) se scénou stoického hrdinství klíštětem v HalFLife. 


ge cap! yperSnap-D: 
Get a free temporary license at 
http:/www.hyperionics.com 


| 


Odvážní muži na létajících... autech. Letecká dobrodružství jsou od autorů 
Jonathana McPeak z Driveru, Jima Barra z Rally Championship a Davida 
Howarda a Jonathana Chapmana, oba z Midtown Madness. 


Dělat bum se nám nikdy neomrzí. Jen ať se místnost otřásá zvukem velkolepých detonací. Stewart vež Bdí BY 
Anderson se změnil v rutinovaného pyrotechnika a dal si práci s efektem vpravdě uměleckého rozměru. 


Jak se bude tenhle nový styl jmenovat? Explosivismus? HalfLife-ismus? 


Věděli jsme, že se to případně může stát. 
Hluboko ve svých mělkých srdcích jsme 
doufali, že ne, ale zároveň jsme bytostně 
cítili, že to někdo ze čtenářů PC Gameru asi 
nakonec udělá. Co? 

Že se stane zlodějem. Že zjistí, že na Síti 
se povalují miliony screenshotů. Že někde 
ukradne výborný záběr, který se povedl 
někomu úplně jinému, pošle nám ho, 
vydávaje jej za vlastní, a bude doufat, že 
vyhraje hlavní cenu. A minulý měsíc se to 
stalo. A to dvakrát. A tak zavádíme tuhle 
novinku: galerii hanby. 

Od teď, místo abychom hned posílali 
ceny, počkáme, zda se neozve právoplatný 
majitel se stížností. Pokud se tak stane a my 
všechno ověříme, vystavíme špinavé zloděje 
veřejnému opovržení zde na tomto místě. 
Atd... 


POŠLETE SVŮJ SNAP 


Jsme rádi, že nám píšete. Ale budeme ještě radši, když nám pošlete své obrázky, abychom je v budoucnu mohli publikovat. 
Musíme vás však varovat, že hry Half-Life, AvP a Midtown Madness jsou už poněkud vyčerpané. Je čas začít sbírat i jiné 
obrázky. Způsobů, jak to provést, je několik. Můžete použít grabber, který je součástí hry, nebo můžete použít program 
Hypersnap, který se nachází na CD GAMER. Název souboru vytvořte prosím podle vašeho jména (např. D HŮLKA.jPG). 

A neposílejte nám prosím BMP soubory. jsou moc velké a trvá dlouho, než je pošlete e-mailem. Pomocí Paint Shop Pro 

je převeďte na JPG (také na CD). Pošlete své záběry na disketě na adresu PC GAMER, Naskové 3, 150 00 Praha 5 a označte 
heslem SNAP. Nebo na naši adresu redakce ©pcgamer.cz. 


Jonathan Gabriel — je špinavý zloděj 
David Lyon - je špinavý zloděj 


Jejich screenshoty byly zcizeny Mattu 
Richardsovi a serveru Blues News. 
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PRŮVODCE HROU 


VEOW SIX: 
ROGUE SPEAR 


Nevíte, jak na to? Nejste dost drsní? Postupujte podle 
našeho jednoduchého návodu a dosáhněte, díky 
týmové spolupráci, kýženého úspěchu. © JOHN WALKER 


Rainbow Six: Rogue Spear vyžaduje 
dvoufázovou hru: plánování a zásah. 
V některých misích je vhodnější 
důmyslné plánování, některé závisejí 
na rychlosti vašeho prstu na spoušti. 
Obě tyto vlastnosti jsou do jisté míry 
rozhodující. První mise, Pandora 
Trigger, je podrobně popsána 

v manuálu, takže my se pustíme 
rovnou do mise druhé. 


PRAVIDLŮM 


: MISE 2: 
ARCTIC FLARE 
Japonsko 


PLANOVANI 
Rukojmí, která máte osvobodit, 
jsou držena ve dvou různých 

10. poschodích, takže potřebujete 
dva samostatné týmy. Jeden by se 
měl dostat po zadním schodišti 
do vyššího patra, druhý by měl záludných protivníků se skrývá prvnímu ochránit rukojmí, aby 
projít věží. No a to je v podstatě v jedné z místností s rukojmími. nedošly újmy hned z počátku mise. 
všechno. Snažte se přivést 


a be - MISE 3: SAN D . V nl: snadné, skutečně - jen 
HAMMER postupujte podle plánu. Je 


ZASAH | BE T n důležité, abyste dostatečně využili 
20 Pomocí užitečného dalekohledu Oman senzor srdečního tepu (heartbeat 

byste měli být schopni lokalizovat ž 5 sensor - HBS) a pobili všechny 

několik nepřátel v kontrolní PLANOVANÍ teroristy, než začnete přesouvat 

místnosti. Teď se dejte do pohybu U první budovy postavte dva týmy rukojmí. 

a střílejte stráže za pochodu. a třetí umístěte za malý kopeček 

Nahoru po zadním žebříku v blízkosti druhé budovy. Kód 0) 

a hurááá! Ale pozor, jeden ze 40 Alpha by měl vyslat první tým 60 MISE bi: LOST 

nejprve přímo k teroristovi TH U N D E R 


Mise v Kosovu obsahuje s bombou a potom do přízemí | E ČT E 

jedny z nejpropracovanějších druhé budovy. Další tým by měl Kosovo 

scenérií celé hry. vyšplhat na lávky a přejít k druhé ; o 

budově, kde se připraví na tichý PLANOVANI 

vstup. Třetí tým by měl pomoci Teroristi mají večírek u starého 
kostela, takže nenechte své muže, 
aby se příliš přiblížili. Buď je nechte 
v pozadí, nebo použijte k přesunu 

70 nějaké vedlejší uličky. Jeden tým 
umístěte nahoře na postranním 
schodišti kostela. Vyzbrojte své 
muže zbraněmi s tlumiči a ujistěte 
se, že se vrhnou do útoku ve 
stejnou chvíli. 


ZASAH 
Dejte pozor na ostřelovače na věži, 
stráže venku u kostela, dva 
80 zpanikařené strážné uvnitř kostela, 
padoucha u prvního rukojmí 
a stráže (obcházející kolem) 
u ostatních rukojmí. Vzato kolem 
a kolem, dejte pozor! 
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MISE 5: 
PERFECT 
SWORD 


Brusel 


PLANOVANÍ 
Musíte se dostat do 747 uprostřed 
ranveje, takže postupujte za 
dodávkou, která míří stejným 
směrem. Umístěte několik 
ostřelovačů tak, aby měli dobrý 
výhled na dveře ve třetím patře. 
100 jeden tým pošlete do nákladového 
prostoru a druhý hlavním 
vchodem. 


ZASAH 
Vezměte tým určený pro 
nákladový prostor. Jakmile se 
s dodávkou dostane na místo, 
bežte k nákladovému prostoru 
a přikažte ostřelovačům střílet. 

110 Výyčistěte letadlo od všiváků 
a postupujte k zadní části, kde se 
ještě schovávají další. Pak zbývá jen 
doprovodit rukojmí domů. 


MISE 6: 
CRYSTAL ARC 


E 
Gruzie 
120 


PLANOVANI 

Je na čase vzít si botky tichošlapky 
a nezabývat se plánováním. 
Vezměte Sweenyho a vydejte se 
s ním po chodníku. 


ZASAH 

Všiváci u hlavní budovy se pohybují 

podle jistého vzorce. Jakmile ho 
130 pochopíte, mažte ke strážnici 

a vypněte bezpečnostní systém. 

Vstupte dveřmi z verandy 


90 


Rudé večerní nebe 
a cvičení zabijáci 
za vaším domem. 


Zásah v letadle 
vyžaduje taktiku 
úzké spolupráce. 


a používejte HBS. Telefon, který 
máte napíchnout, je v první 
místnosti napravo od chodby. 
Nepoužijte schodiště ve studovně, 
ale jděte po tom druhém do 
místnosti nalevo a tam nechte 
kameru. Při stažení jednotky se 
140 kryjte podél zdi. 


MISE 7: 
SILENT DRUM 


ondýn 00 aro 


PLANOVANÍI 

Vytvořte tři týmy a shromážděte 
150 je na střeše. Jeden pošlete na 

lávky a zbylé dva do budovy. 

Jeden tým musí najít rukojmí 

a zůstat s nimi. Další týmy se musí 

dostat skrze přízemí ke dveřím do 

místnosti rukojmích. Pak je čas 

zaútočit. 


160 


180 


ZASAH 

Jděte s prvním týmem po lávkách 
a zajistěte, aby všichni postupovali 
přikrčení a naprosto potichu. Až 
budete útočit, tak pobijte všechna 
rukojmí, abyste je zase nemuseli 
eskortovat domů. 


MISE 8: 
FERAL BURN 


Petrohrad 


PLANOVANI 

Tady narazíte na dvě skladiště, 

v jednom šupáci budou, ve 
druhém ne. Naplánujte vstup týmů 
do obou. Nechte tým ovládaný 
počítačem, ať vyčistí skladiště se 
šupáky. Tým ve druhém skladišti by 
měl zlikvidovat všechny, kteří se 
pokusí o útěk. Obzvlášť ty, kteří se 
budou snažit odjet v autě. L 
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ZASAH 

Snažte se odhalit systém, podle 
kterého stráže chodí. Pomocí 
nahlédnutí (peek mode) uvidíte na 
konci hlavní chodby stráže. Až se 
k vám otočí zády, tak je zastřelte 
a vyšlete signál k zásahu. Pak 
zbývá sejmout prchající vůdce. 


10 MISE 9: 
DIAMOND 
EDGE 


Murmansk 


PLANOVANI 
Je třeba uzavřít celou oblast. 
Ujistěte se, že všechny cesty jsou 
200 hlídané, a začněte u strážnice. 
Potřebujete hodně týmů a při 
střílení nepřátel se můžete 
spolehnout na umělou inteligenci. 
Pošlete týmy dovnitř a po 
schodech dolů. Další pošlete do 
nákladového doku. Nakonec 
vpadněte do místnosti 
s rukojmími. 


210 ZASAH 
Strážní domek je brnkačka. 
Jakmile ho máte za sebou, dávejte 
pozor na ostřelovače u vchodu 
do další části. Snažte se být co 
a MoneyChest=5000 ; nejblíže zadní části, až teroristé 
loney 000000 spustí poplach, jinak vám 
proklouznou. 


„„ MISE 10: 
SILVER 
ŠNAKÉ 


| o E SS] 
Gruzie 
PLANOVANI 
Zpátky v Gruzii. Není špatné poslat 
po dvou týmech do sklepa a do 
patra. Musíte postupovat co 

230 nejtišeji, protože stráže jsou 
ostražité. Také si dobře naplánujte 
ústup. 
ZASAH 
Až vyřídíte první skupinku teroristů, 
pošlete jeden tým chodbou do 
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sklepa. Další tým byste měli poslat 

do vyššího patra, aby zajistil 

počítačové soubory. Určitě sejměte 
240 šéfa teroristů, jinak odpálí nálož 

a s níi počítač. 


MISE 11: 
ORACLE 
STONE 


Smolensk 


250 PLANOVANÍ 
A zase plížení. Jupíí! Připravte se 
k výstupu po kamenném točitém 
schodišti u garáže do prvního 
patra. Tam napíchněte telefon 
a vydejte se po balkoně kasina 
a pak přes střechu druhého křídla. 
V knihovně je obraz, ve kterém 
máte ukrýt kameru. 


260 ZASAH 
Počkejte, až strážný v garáži někam 
zaleze, a pak vyražte. Nejdříve 
doleva, po schodech nahoru a do 
místnosti s telefonem. Ten 
napíchněte a postupujte podle 
plánu do druhého křídla. 
Nezapomeňte se vyhnout strážím. 
V knihovně umístěte kameru 
namířenou do spodního patra. 

270 Nakonec se vydejte k místu, kde je 
cíl vašeho týmu. 


MISE 12: 
TEMPLE 
GATE 


Praha 


280 PLANOVANI 
Tahle mise je skutečně tvrdá. Stojí 
proti vám dvacet tři teroristů a vy 
musite zachránit osm rukojmí, která 
jsou držena v otevřeném prostoru. 
Jedinou cestou k úspěchu je vyslat 
čtyři týmy skrz hlavní dveře. Pošlete 
tři počítačové týmy na tři balkony 
a váš tým do přízemí. Hodte 
sebou, protože máte málo času, 
290 a dávejte pozor na všiváky. 


ZASAH 

Všechny teroristy eliminujte co 
nejrychleji. Najděte strážného, 
který hlídá hlediště, a zabijte ho. 
Nechte počítačové týmy, ať pobijí 
nepřátele, ale co nejrychleji. 

Do určité míry se budete muset 
spolehnout na štěstí, ale 
nevzdávejte to. 


" MISE 13: 
SARGASSO 
FADĚ 


. .v 

Sibiř -© 

PLANOVANI 

Vítaný oddech po minulé misi. Teď 
310 nastává čas, aby vaši ostřelovači 

ukázali, co umí. Umístěte je na 

vzdálený hřeben a nechte je 

postřílet chlápky na věži 

a u hlavního vchodu. Pošlete týmy 

po obou schodištích do budovy, 

aby odpálily nálože. 


3 


ZASAH 

Jakmile jste rozmístili své týmy, 
320 jeden zaměřte na strážní věž. 

Vyčistěte hlavní místnost a upalujte 

po schodech podle plánu. Vaše 

nálože jsou v rohu laboratorně 

vyhlížející místnosti. 


MISE 14: 
MAJESTIC 
GOLD 


330 
7 BEE: 
Sibiř. 
PLANOVANI 
Pokryjte strážní domek 
a strážného na věži. Zadní stranu 
základny hlídejte ostřelovači. 
Pošlete nějaké týmy, aby kryly 
spodek budovy. Týmy by se měly 
navzájem krýt, aby se první mohl 
340 postarat o místnost 
s výbušninami. Budete muset 
použít tunel, abyste se dostali 
některým strážím do zad a mohli 


je zlikvidovat. b 


Ostřelovače 
umístěte do pozic 


s dobrým výhledem. 


Sestavte tým, který nepřátele 
překvapí v této misi, 
odehrávající se v Rusku. 


350 


360 


370 


380 


390 


ZASAH 

Jakmile jste vyřídili stráž na věži, 
hodte na druhou granát. Vydejte 
se po svahu dolů a cestou 
eliminujte každého, na koho 
narazíte. V hale se dejte doleva 

a zastavte se u okna. Musíte ho 
rozbít, což by si vyžádalo spoustu 
nábojů. Hodte do něj granát. 
Ostatní by měli plnit své úkoly, 
zatímco vy budete postupovat do 
tunelu a pobíjet všechny strážné. 


MISE 15: 
FROST LIGHT 


Smolensk 


PLANOVANI 

Musite zachránit dvě rukojmí, každé 
v jednom křídle. Nejlépe to 
provedete ve dvou jednoduchých 
fázích. Nechte hlídat garáž a pošlete 
dva týmy po točitém schodišti. 
Jeden tým pošlete zpátky jako 
doprovod rukojmích. Nechte 
jeden tým v garáži a další 

v poschodí. Poslední tým by měl 
najít rukojmí a eskortovat je ven. 


ZASAH 

Postupujte podle plánu. Budte 
opatrní, protože tu je spousta 
stráží. Druhé rukojmí je 
eskortováno několika lumpy, takže 
použijte vaše HBS ke sledování. Pak 
se na ně vrhněte. Pokud budete 
mířit vysoko, měli byste minout 
rukojmí a sejmout stráže. Odveďte 
je po vzdáleném schodišti, ne skrz 
knihovnu. 


MISE 16: 
HERO CLAW 


Moskva 
PLANOVANI 

Potřebujete čtyři týmy. Dva by 
měly být vybaveny útočnými 
puškami, další dva by měly mít 
zbraně s tlumiči. Klídek, musíte 


410 


420 


430 


440 


450 


postupovat potichu. Vaše dva 
týmy by měly být v módu 
„Infiltrate" dokud se nedostanou 
na místo srazu, kde by se měly 
přepnout na „assault". Další dva 
by měly zamířit do železničního 
depa a rozpoutat tam bitku. První 
tým pošlete kolem budovy vlevo 
k příjezdové cestě. Druhý tým 

s puškami by měl postupovat 
okolo, z druhé strany. 
ZASAH 

Další rychlovka. Držte se plánu 

a zabijte řidiče, než se jim podaří 
uniknout. Jakmile vyčistite hlavní 
budovu, jděte dveřmi rovnou na 
parkoviště. Tady vás čeká lahůdka: 
zastřelte řidiče, kteří odjíždějí. 


MISE 17: 
EBONY 
HORSE 


4+ vf 
Aze rbájdžán 
PLANOVANI 
Vezměte si těžké uniformy a silné 
zbraně, jako je třeba M4. Pošlete 
velkou skupinu k hlavní bráně, kde 
zůstane. Jeden tým se vydá do 
horního patra, další do prvního 
a ještě další do přízemí. Jakmile je 
vše hotovo, čeká na vás to hlavní. 
Týmy postupují nahoru po 
schodech a v místě větvení 
kteroukoli cestou. Jeden tým by 
měl jít do dolního patra a hlídat 
tam. Nakonec pošlete tým, aby 
zlikvidoval hlavního šéfa, a hurá 
nahoru. 
ZASAH 
U brány nechte dva týmy na stráži, 
ať nakouknou za roh a vyřídí 
všechny mizery, které tam najdou. 
Snažte se hodit granát do okna 
v prvním patře na pravé straně. 
Pak vydejte povel „Vpřed!". 
U opevnění použijte granáty, než 
dáte povel k postupu. Dostaňte 
svůj tým do druhého patra a dejte 
se doleva k rampě, kde je hlavní 


460 


470 


480 


490 


500 


šéf. Opatrně ho vyřiďte a pak 
POHYB. 


GAMBIT 


Praha 


PLANOVANÍ 

Budete potřebovat dva týmy po 
zuby vyzbrojené ostřelovačkami 
a samopaly s tlumiči a další dva 

s útočnými puškami. Ujistěte se, 
že nejste na začátku v módu 
„assault“, protože chlapíka 
střežícího parkoviště nesmíte 
zabít. První tým ostřelovačů musí 
projít vchodem doprava, aniž by 
byl zpozorován, do místnosti 

s generátorem, a pak po 
schodech nahoru. 

Druhý tým by měl vstoupit do . 
elektrárny stejným způsobem a jít 
ke schodišti vlevo nahoře, aniž 
bude spatřen. Postupujte do 
prvního patra do druhých dveří 
napravo. Je tam okno, kterým 
uvidíte kontrolní místnost. Tam 
zůstaňte. První ostřelovačský tým 
pak musí přejít po lávkách, pobít 
všechny, kteří budou stát v cestě, 
a nakonec se dát doprava. 
Zastřelte každého, koho uvidíte, 
a ostřelovač ať se postará 

o Kutkina. Pak přepněte na druhý 
tým a sejměte Kutkinova velitele. 
Nakonec pošlete útočný tým 
dovnitř, ať dobije ty, kteří přežili. 
ZASAH 

Držte se plánu. Do puntíku. Bude 
to fungovat. Věřte mi. 


Když máte hotovo, můžete 
klidně spát s vědomím, že přežilo 
víc slušných lidí a zlosynové jsou 
na prkně. Nemyslete na rodiny 

a blízké mrtvých, protože by vám 
to zbytečně kazilo sladkou chuť 
vítězství. 


Jaderná elektrárna 
© je tuhá. Sakra tuhá. 
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MEAN CITY 


wow 


Text: Petr Matoušek 


V METROPOLI PODLOSTI JE TĚŽKÉ PŘEŽÍT, YOU KNOW, BUDDY? 


LanguageArts/Pontaccio, česká lokalizace 
Dr. Lang Group/BSP Multimedia 1999. 

2 CD + bonus CD s elektronickým časopi- 
sem English Digest. 

Minimální konfigurace: PC Pentium/75 MHz, 
Win 9x nebo NT, 16 MB RAM, 20 MB HDD, 
SVGA, CD-ROM 4speed, zvuková karta MPC 
kompatibilní. 


čkdy ve dvacátých letech přišli filologičtí 
ekumenisté s myšlenkou Basic English, 
zjednodušeného vyjadřování typu „Helena 
seděla na kolenou u díry do země udělané 
lopatou pro sestru své matky“. Pozdní 
dvacátý věk odhodil tento nápad jako zhů- 
věřilou chiméru a místo ní přichází s předsta- 
vou takzvané Survival English, tedy s neokleš- 
těným základem jazyka, který je třeba ovlád- 
nout pro pobyt na nehostinném území nepříte- 
le. Návštěva kyberprostorového MEAN CITY 
trénuje tuto schopnost účelnou formou multi- 
mediálního žánru „škola hrou“, v níž se 
pedagogický plán skloubil s retroadventurou 
doomovského ražení. Že tu však nepůjde 
o střílecí idylku v garážích přeplněných 
slizkými stvůrami, potvrzuje už podtitul 


„Learn English or die!“ 


PZT 


Babizna sice před chvílí vyhodila do povětří 
hypermarket Nathan's, nicméně má v sobě ještě 
tolik „Kinderstube“, že se hráči na úvod představí. "mmm 


Story tohoto příjemně hrůzostrašného 
dílka původem z britských ostrovů předpoklá- 
dá situaci známou třeba ze hry Dreamland: 
Final Solution - jakýsi pisálek příliš mnoho 
viděl a ještě více slyšel, takže mu jde o kejhák, 
a uživatel-zachránce se ho vydává vyrvat ze 
spárů skrznaskrz prohnilého města. Kromě 
spletence nástrah se však proti němu spikne 
také čas, po jehož vypršení se dá do díla pekel- 
ný stroj kalibru několika kilotun. Pakliže ale 
statečný čmuchal včas a správně zareaguje na 
všechny dialogy, seřadí posloupnost pátrač- 
ských kroků, využije při plnění jazykových 
úloh „indicie“ z příručního zavazadla a nesníží 
se k odmlouvání mocenským orgánům (trestní 
právo funguje v Mean City o něco rychleji než 
v Česku), dosáhne úspěchu mise. 


92 GAMER LEDEN 2000 


Škodící a zdržovací 
prvky představuje ve scéná- 
ři nejenom domorodý pleti- 
chářský personál, jehož svě- 
tovým názorem se staly 
skepse, trvání na platbě 
předem a všudypřítomná 
připravenost někoho ošulit, 
nýbrž především postava 
jménem Jinx („Babizna“), 
šéfka gangu, jež v uličkách 
připomínajících americkou 
periferii éry Al Caponeho 
a Dutche Schultze zosobňu- 
je zmalovanou obdobu 
Foglarova Mažňáka, s níž 
by se zapletl snad jedině 
ten, kdo vyhledává kompli- 
kované ženské typy. 
Rozhraní těchto „stínadel“ 

s běžnou navigací a s něko- 
lika „zpětnými zrcátky“ pro 
rekapitulaci hráčovy pozice má ale trochu 
nevýhodu v tom, že člověk jen stěží odhadne, 
zda by mohli mít v Last National Bank 
(Poslední národní bance) zrovna otevřeno. Tam 
bude totiž třeba směnit v dialogu s nepoctivým 
maníkem za šaltrem cestovní 
šeky za místní tvrdou měnu, 
stejně jako bude nezbytné asis- 
tovat seržantovi při identifikaci 
podezřelých individuí, domluvit 
si tajnou schůzku v bistru 
nevalné pověsti a složit tam 
puzzle jídelního lístku - a pak 
si hlavně nedávat kuře. 

Interaktivní konverzační 
partner pro mírně a středně 
pokročilého angličtináře, jehož 
nejsilnější zbraní se namísto 
smith 8 wessonu stane slovní- 


a 


Prásknout reportérovi, že Babizna měla na sobě červenou 
halenu, to vám její nohsledi hned tak nezapomenou. 


ček frází, vděčně a komicky rozvádí Darwinovo 
učení o tom, že hybnou páku evoluce určuje 
jedincova přizpůsobivost vůči proměnlivému 
okolí. Kdo to nedokáže, končí - přinejmenším 
v lochu. Chytře zakamuflovaný učební základ 
ověřuje uživatelovu schopnost náslechu 
nekomplikovaných vět v poměrně ostrém reži- 
mu, a tak ani při zdánlivě snadné volbě ze čtyř 
alternativ pro odpověď se nevyplácí podceňovat 
nuance v anglických časech. Výlet do Mean 
City tak rozhodně není marně vynaloženou 
investicí, poněvadž za virtuálního učitele stačí 
zaplatit jen jednou a také nikdy nedostane 
chřipku, třebaže toto žánrové zpracování mu 
přidalo jednu nevýhodu. Nevýhodu každé hry: 
po jejím dohrání se k ní už uživatel zpravidla 
nevrací, což studiu cizích řečí právě 

nesvědčí. PeH 


JAK JEŠTĚ INTERAKTIVNĚ NA ANGLIČTINU 


č á i LEDA É4 tt 
Ar do „o poeokýon zone erůsrot ŘÍM trénink. Trumfovým esem trojúrovňového 


Tohle není záchranná výprava, spíš perný n 
pařížského program 


c ává ředevším algoritmus na rozpozná un 
o eve la drilovat a pilovat. Ostatně bylo ověřeno, 


dominantního světového jazyk 
mají potíže dokonce i rodilí 
šéf pražské odbočky Britské rady. 


ZAK'S WORDGAMES pon í 

aotická vesmírná civilizace n k 1 
zero ot aby nás zaangažoval do jejich pri 
„slovohrátky“ sice míří k žákům základní školy, 
ocení i dospělý hračička. Spolu 5 
může smontovat vlastního Frankenstei 
s tykadélkovitými tvorečky dokonce p 


jídle žádný vetřelec z astronautova břicha nezrodí. 


THE HEINEMANN TOEFL (Macmillan H 
Ten nejlepší způsob, jak si pokročilý angl 
mí. Sada dvou disků simuluje nejprve po 
vé otázky mezinárodně uznávané zkoušky, 
jako neoficiální propustku naa 
a nemají strýčínka na ministers 
téma osvědčit zejména náslech 


i ický istických situací, do nich tě | 
ze raper m naší řeči, který umožňuje obtížnou výslovnost 


dilí mluvčí a že nejnáročnějšímu n 


česká lokalizace Dr. pap ce : 
šantročila veledůležitý amu á lá brčé 
a vátního problému. Sci-fi libreto a s ním související 
nicméně precizní 
s nenásilným učením osmistovkového ang! 
na, obléct zfetované duchy na piknik 
oobědvat v astrálním bistru. Lze garantovat, 


ičtinář může zvednout, ane 
krocích a poté pořádn t 
kterou vytvořili filologové z univ 
merické vysoké školy. Jedinci, kteří 
tvu, musejí vedle zvládnutí gramatic 
, jehož hodnocení je neúprosné. 


ž se návštěvník anglofonní 


že s oxfordskou normou 
astavení fonetického filtru vyhovuje toliko 


let, a tak k nám vysílá brčálo- 


výpravu a futurologickou fantazii 
ho anglického základu si totiž 

- a silné nátury mohou 
že tentokrát se při 


einemann, česká lokalizace Dr. Lang Group) 


bo naopak pošramotit sebevědo- 
ě zostra proti ručičkám ciferníku testo- 
erzity v Princetownu 
nejsou mistry světa v basketu ; 
kých záludností a eseje na dané 


Text: Veronika Schmidtová 


Autorka je redaktorkou časopisu Rock 8 Pop 


Ani DiFranco: 
TO THE TEETH 


ni DiFranco je workoholička. 
Když jí bylo dvacet, vydala 
první desku, a od té doby 
jich přibylo třináct. Ani 
jedna není špatná, vlastně 
ani dobrá, všechny jsou výji- 
mečné. Je folkařka? Je punkerka? 
Je feministka? Je lesbička? 
Kritici stále netuší. Hlavně je 
však nadaná multiinstrumenta- 
listka (i když nejvíc jí to sluší 
s kytarou), příjemně civilní 
a naléhavá zpěvačka, zvládající 
bary i velké sály. Během roku 
1999 natočila tři desky. Ta 
poslední - To The Teeth - měla 
premiéru začátkem prosince. 


Travis: 


Nejdříve vás při poslechu napad- 
ne, že deska trochu voní New 
Orleansem. Pokud je to tedy člo- 
věk z Evropy s to pochopit. 
Výraznou měrou k tomu přispěl 
neworleanský trumpetista Irvin 
Mayfield a další hosté na žestě, 
na flétnu a saxofon Maceo 
Parker. 

Ani se nenadějete a přijde zvrat 
V příjemně „morissettovsky“ roz- 
jívené písničce Freakshow. 

S textem o divočině, v níž žije- 
me, stejně divokém jako zpěv. 
Going Once je zas díky úchvatné 
trubce hodně jazzová. A dalo by 
se pokračovat: pět chvály na 


Mute 


sehranost Aniny doprovodné 
kapely, na zařazení veselého 
rapu v písničce Swing, na trochu 
trhlou tranceovou vložku v The 
Arrivals Gate nebo se zarazit 

u písničky Providence, kde 

u jednoho hostujícího zpěváka je 
místo jeho jména nakreslen 
jenom jakýsi symbol. To je další 
slovutný host, Symbol, dříve 
známý jako Artist nebo Prince, 
Zkrátka se nebudete nudit... 
Velká škoda, že vedle obecně 
přijatých jmen jako Alanis 
Morissette, Sheryl Crow, Tori 
Amos, Jewel... Ani DiFranco 
pořád ještě nestojí. 


Supergrass: 


SUPERGRASS 


Monitor EMI 


nglická trojice 
Supergrass je 
kapela, která se 

v roce 1994 
zapsala do pově- 
domí celé Evropy 
hitem Alright. Už jenom 
díky této písničce bude 
v budoucnu dozajista 
zapsána velkým písmem 
v encyklopedii britského 
popu a rocku devadesá- 
tých let. Ale křivdilo by 
se jí označením „kapela 


jednoho hitu“. První des- 
kou I Should Coco 
Supergrass dokázali, že 
ač teprve teenagerové, 
mají v sobě obrovský 
potenciál. Hráči před 
sebou valili přívaly kytar 
a s nadhledem bourali 
tehdejší představy 

o vyčerpanosti toho, 
čemu se říkalo britpop 

- i když sami tam nikdy 
příliš nepatřili. Dokázali 
to i druhým albem In It 


For The Money. 

Pro eponymní třetí 
album bylo dopředu 
nachystáno vysoké hod- 
nocení. Ale svým způso- 
bem kapela stejně pře- 
kvapila, i když jako by 
už neměla čím. 
Nečekaně zvolnila. Tam, 
kde dřív dřela razantně 
struny, si tentokrát dala 
větší práci s různými 
vychytávkami. Snad si 
uvědomila, že pomalu 


dorůstá do věku, kdy už 
od ní posluchači nečeka- 
jí jenom bezuzdnou 
energii. Kapela se sama 
zastavila v naprosto 
nečekaných okamžicích, 
prozkoumala jeden 
akord do všech detailů 
(například u titulní 
skladby Moving) a dala 
si obrovskou práci s for- 
mou. Rozhodně ne 

v neprospěch obsahu. 


w THE MAN WHO 


Sony Music Bonton 


tveřice z Glasgow, vedená 

charizmatickým zpěvákem 

Franem Healym, vzešla 

V polovině devadesátých let 

z industriálního prostředí. 

Přesto skládá příjemný melo- 
dický pop. Na první poslech 
jejich druhé desky The Man Who 
se Travis zdají být ze stejné 
líhně jako mnoho dalších násle- 
dovníků Radiohead. Ovšem po 
zhlédnutí dokumentu o kapele, 
kde Healy hrál sám na akustic- 
kou kytaru a některé písničky 
tak bylo možné slyšet oproštěné 
od ostatních aranžmá, bylo 


jasné, že označit Travis podob- 
nou nálepkou by bylo nespraved- 
livé. Velkou měrou se o jejich 
zvuk zasloužil producent Nigel 
Godrich, jenž spolupracoval 
právě s Radiohead a také napří- 
klad s americkými Pavement. 
Jeho zkušenosti s již ostřílenými 
kytarovými kapelami se tudíž 
odrazily i v práci s Travis. 

Z desky je proto někdy cítit 
podobné napětí či dynamika. 

Je zvláštní, že po první desce 
Good Feeling byla jejich hudba 
označena za schizofrenní. Docela 
vtipně na to zareagovali zašifro- 


vaným názvem „dvojky“, který 
načerpali z knižního bestselleru 
o schizofrenicích The Man Who 
Mistook His Wife For A Hat od 
Olivera Sacka. Co jen může být 
schizofrenní na krásných, melo- 
dicky i rytmicky prostých po- 
smutnělých baladách (obzvlášť 
vyniká písnička, již někteří 
možná znají podle videoklipu, 
Why Does It Always Rain On 
Me?)? Nebo na tak trochu ospa- 
lém, táhlém zpěvu jinak velmi 
energického frontmana? Nedělají 
si Britové kapelu složitější, než 
ve skutečnosti je? 


| TRINIS 
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PÁTE ČÍSLO PC GAMERU JE PRVNÍ, KTERÉ SI MŮŽETE ZAKOUPIT | BEZ CD. TO OVŠEM NEZNAMENÁ, ŽE TI, KTEŘÍ 
INVESTUJÍ NAVÍC DO NAŠICH STŘÍBŘITÝCH KOTOUČŮ, BY MĚLI BÝT OŠIZENI O SVOU PRAVIDELNOU RUBRIKU. 


FINAL FANTASY VIII 


Zahrajte si pokračování legendy! 


OUAKE III- ARENA SUPREME 
Konečně máte šanci si to zkusit SNOWBOARDING 


: Rozjedte to dolů z kopce... 


o 
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FINAL FANTASY VIII 


Eidos Interactive 


E Minimum: Pentium 200, 32MB RAM, Windows 95, Direct 3D akcelerátor 


Exkluzivní demo největší události na scéně RPG v tomto roce. Tento hit původně 

z PlayStation byl opět modifikován, rozpracován a exportován na PC, v důsledku čehož 
se nám všem nyní dostává do rukou jeho nejlepší možná verze. Naše demo obsahuje 
některé z prvních úrovní hry a vpravdě okouzlující FMV sekvenci. 


©OUAKE III 
-' ARENA 


Activision 
E Minimum: Pentium 233, 


64 MB RAM, Windows 95, 
8MB 3D akcelerátor 


Pokud hru ovládáte myší, tak se 
s níi rozhlížíte a kam se právě 
díváte, tam budete i střílet. Je to 
úplně stejné, jako kdybyste 
otáčeli hlavou. 


OVLÁDÁNÍ: 

PGUP - Podíváte se nad sebe. 
DEL - Podíváte se pod sebe. 
END - Vycentrování pohledu, 
podíváte se přímo před sebe. 
W nebo Šipka nahoru 

- Pohyb dopředu, aniž by došlo 
ke změně směru, kterým se 
díváte. 

S nebo Šipka dolů 

- Pohyb pozpátku, aniž by došlo 
ke změně směru, kterým se 
díváte. 


SHIFT - Stisknutím této klávesy 

a klávesy pro pohyb vpřed se 
rozběhnete. Pokud právě nemáte 
zapnutou funkci autorun. 

V takovém případě dojde naopak 
k chůzi. 

A nebo, - Úkrok doleva, aniž by 
došlo ke změně směru, kterým se 
díváte. 

D nebo . - Úkrok doprava, aniž 
by došlo ke změně směru, kterým 
se díváte. 

Mezerník - Skok nahoru. 

V kombinaci s klávesou pro směr 


dopředu/dozadu dojde ke skoku 
příslušným směrem. Též pohyb 
nahoru. 

C - Skrčení se: ideální pro 
schování se za překážkou. Rovněž 
pohyb dolů. 

Šipka doleva — Otočení se doleva, 
aniž byste se pohnuli dopředu či 
dozadu. 

Šipka doprava- Otočení se 
doprava, aniž byste se pohnuli 
dopředu či dozadu. 

ALT — V kombinaci s klávesou pro 
otočení se doleva či doprava 


OONOUPUWNH 


© dojde k úkroku příslušným 


směrem. 

CTRL - Výstřel. Pokud budete 
klávesu držet déle, zbraň bude 
střílet tak rychle, jak to jen půjde. 
LEVÁ / PRAVÁ ZÁVORKA - 
Přepínání mezi zbraněmi, které 
máte k dispozici. 


Pro rychlejší přepnutí na konkrétní 
zbraň můžete použít následující 
klávesy. Pokud se zbraň 
neaktivuje, buďto ji nemáte, nebo 
vám došly náboje: 

. Gauntlet (Rukavice) 

. Machine gun (Samopal) 

. Shotgun (Brokovnice) 

Granade launcher (Granátomet) 
Rocket launcher (Raketomet) 

. Lighting gun (Bleskomet) 

. Railgun (Hřebíkomet) 

„ Plasma gun (Plazmová puška) 
BFG-10K 


© TAB - Přehled průběžných 


výsledků probíhající hry. 

ENTER - Použití předmětu. 

Pokud máte u sebe nějaký zvláštní 
předmět (jako třeba Přenosný 
teleport), touto klávesou ho 
aktivujete. 


i T- Po stisku této klávesy můžete 


začít psát zprávu, která se objeví 
na obrazovce všech hráčů. 


3D ULTRA 


COOL POOL 


| Sierra 
| B Minimum: Pentium 166, 32 MB 
| RAM, Windows 95 


První demo 3D Ultra Cool Pool je 
: „Chameleon Ball" na CD GAMER 1. 


OVLÁDÁNÍ 
Běžné ovládání: 
Šipky - pohyb 
X - rozhovor s postavami nebo 
potvrzení příkazu 
W - chůze, spolu se šipkami, nebo 
zrušení volby 
A - mluvení 
D - herní menu 
Alt + F4 - opuštění hry“ 
Bojové ovládání: 
X - potvrzení akce 
W - zrušení naposledy zvolené 
akce 
A - kontrola stavu ostatních členů 
skupiny 
D - přepínání mezi postavami 
© - okno výběru cíle, musíte 
vybrat útok dřív, než stisknete O 
E - spoušť, během Sauallovi 
omezené přestávky přidává útoku 
na síle 
Z a C - držte současně a opustíte 
bitvu 


Abyste získali v tomto módu body, 
musíte zasáhnout neutrálně 
zbarvené koule, aby se přebarvily 
na vaši barvu, a pak je poslat do 
jamky. Můžete přebarvit také 
soupeřovu kouli zpět na neutrální, 
ale v případě, že ji pošlete do 


jamky, ztrácíte bod. 


OVLÁDÁNÍ: 


Kliknutí pravým tlačítkem myši na 


| stůl - změna pohledu, 


Kliknutí levým tlačítkem myši 
a přidržení na cíli - změna úhlu tága, 
Kliknutí levým tlačítkem a držet na 


© tágu - úprava síly úderu a úder. 


USAF JETS 


Electronic Arts 

BE Minimum: Pentium 266, 32 MB 
RAM, Windows 95, 4 MB 

D3D akcelerátor 


Demo USAF obsahuje ukázkovou 
misi pro jednoho hráče, která nabízí 
vzdušné souboje i útok proti 
pozemním cílům. Jinými slovy 
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CDGAMER 


SUPREME 


SNOWBOARDING 


Infogrames 
E Minimum: Pentium 200, 32MB RAM, Windows 95 


Hratelné demo nové snowboardové arkády. Vyzkoušejte 
si soutěž Forest Air, ve které musíte předvést dostatečně 
zdařilé akrobatické kousky, abyste si vysloužili prestižní 
ohodnocení „Perfect 20", nebo se co nejvyšší možnou 
rychlostí spusťte ze svahu v módu Alpine Easy. 


- vyzkoušejte si, co na vás čeká 
v plné verzi hry. 


OVLÁDÁNÍ: 


Šipky - změna směru 

Ctrl + © - zakončení mise 
Ctrl + P — pauza 

Ctrl + O - menu „on-the-fly“ 
1-6 - 60% až 100% tah 
7/8 - přídavné spalování 1/2 
E (třikrát) — katapultáž 


A - autopilot 

F- klapky 

G - podvozek 

X - hasicí přístroj 
S - rychlobrzdy 
B - brzdy kol 


Shift + B — brzdný padáček 

Ctrl + L - vnější osvětlení 

Page up/down - posun těžiště 
W - další bod obrátky 

Shift + W - předchozí bod obrátky 
] - rušička ECM 

L - vypínání/zapínání laseru 

H - změna barev HUD 

N - ovládání navigace 

M - změna mater módu vzduch- 
-vzduch/vzduch-země/Nav 

Ctrl + R - zapínání radaru/vzduch- 
-vzduch/vzduch-země 

© - změna režimu radaru 

Return - výběr dalšího cíle na 


radaru 

Shift + Return — předchozí cíl na 
radaru 

Backspace - zrušení výběru cíle na 
radaru 


1, -zvětšení/snížení dosahu radaru 
Tab - odpálení zbraní 

[ - další zbraň vzduch-země 

] - další zbraň vzduch-vzduch 
Mezerník - odpálení zvolené 
zbraně 
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OVLÁDÁNÍ 


Šipka nahoru - skrčení (zvýšení 
rychlosti) 

Šipky vlevo/vpravo - zatáčení 
vlevo/vpravo 

Shift + šipky vlevo/vpravo — 
ostřejší zatočení vlevo/vpravo 
Ctrl + šipky — 


skok 


Insert - uvolnění klamného cíle — 


| odražeče 


Delete - uvolnění klamného cíle 
pro tepelné navádění 
F1 - pohled HUD na celou 


| obrazovku 


F2 - 3D kokpit 
F3 až F11 - různé pohledy 


EDGAR 


| TORRONTERAS 


EXTREME 
BIKER 


Sierra 
E Minimum: Pentium 166, 32 MB 
RAM, Windows 95 


| Zúčastněte se prostřednictvím 
© jezdce - kaskadéra Edgara 


Torronterase závodu na tři kola na 
okruhu Forest Glade. 


OVLÁDÁNÍ: 


Pravý Shift - zrychlování 

Pravý Ctrl - brzdění 

Šipky vlevo/vpravo - zatáčení 

vlevo/vpravo 

Šipka dolů - Wheelie 

Šipka nahoru - předklonění 
- Kaskadér A/B 

Alt Gr - zaječí skok 

Backspace - restart 

Esc - pauza 

0 na číselníku — kamera za 

motorkou/TV kamera/kamera 

v helikoptéře 

+/- na číselníku - zoomování 


HOMEWORLD 


Sierra 


E Minimum: Pentium II 233, 
32 MB RAM, Windows 95 


Vyzkoušejte výcvikovou část 
© a jednu misi vesmírné strategie. 


OVLÁDÁNÍ: 


Pohyb myši: pohyb kurzoru 
Levé tlačítko myši - výběr 


. jednotky/akce 


Držet pravé tlačítko myši a pohyb 
- otáčení displeje 

Pravé tlačítko myši (kliknutí 

na jednotku) - volby 


PONG 


Hasbro Interactive 
E Minimum: Pentium 166, 32 MB 
RAM, Windows 95 


Jedna úroveň pro dva dává 
vzpomenout na někdejší klasiku. 


© OVLÁDÁNÍ: 
| Hráči: 
| Směrové šipky nahoru/dolů 


- pohyb nahoru/dolů 


Směrové šipky vlevo/vpravo 


- pohyb vlevo/vpravo 


© Return - ovládání „míče“ 


Pravý shift - ovládání „míče“ 


: Esc- pauza 


| Hráč2: 

| Numerická kláv. 8/2 - pohyb 
i nahoru/dolů 

i Numerická kláv 4/6 - pohyb 

© vlevo/vpravo 

i Page Down - ovládání „míče“ 
| Delete — to samé, ale zase 

i trochu jinak 


Pokud jste měli tušení, že jsme se během přípravy minulého 
CD GAMERU nevyhnuli jistým komplikacím, pak za správnou 


odpověď od nás nedostáváte bod, ale přinášíme vám dodatečně 


1x0 


některé z manuálů, na něž se v hektické atmosféře sklonku 


roku 1999 nedostalo. 


THE NOMAD 
SOUL 


Eidos Interactive 

Minimum: Pentium II 233, 
32 MB RAM, Windows 95, 
4, MB Grafická karta 


Vydej se na průzkum jedné z lokací 
rozsáhlého světa brilantní futuristické 
adventury. 


OVLÁDÁNÍ: 

Základní ovládání: 

Směrové šipky - směr pohybu 
Pravý Ctrl - úder, záklon 

Return - akce 

Space (mezerník) - storno, skok 
Levé tlačítko myši - mód vlastního 
pohledu 

Pravý Shift - běh 

Tab - otevřít/proklouznout 
Plavání: 

Směrové šipky - směr pohybu 
Return - akce 

Pravy Ctrl - potopení 

Pravý Shift - kraul 

Střelba: 

Směrové šipky — směr střelby 
Pravý Shift/levé tlačítko myši — střelba 


| Mezerník/pravé tlačítko myši - skok 


Pravý Ctrl —- přikrčení 


| Levý Alt - zbraně 

Boj: 

| Levá/pravá šipka - uhnutí 

| Delete/End - „levý hák/pravý hák“ 
: Up/šipká dolů - úskok/schýlení se 
© OW-útok1/2 

| A/S- kopnutí 1/2 


DUNGEON 
 KEEPER 2 


Electronic Arts 


Minimum: Pentium 166, 


| 32 MBRAM, Windows 95 


: Multiplayerové demo druhého 

| pokračování jedné z nejvíce vzrušujích 
| real-time strategií uplynulého roku. 

| Umožní vám zahrát si alespoň na chvíli 
| DKII po lokální síti i přes Internet. 


© OVLÁDÁNÍ: 

| Jako vládce příšer: 

| Space - oheň, trest 
| Pravý Shift - běh 

| 1- volba útoku 

( 2- magie příšery 

| 3 - magie příšery 


4 — magie příšery 

5 - volba primární vlastnosti příšery 
6 - volba sekundární (vedlejší) 
vlastnosti příšery 

7 - zařaď příšerku do skupiny 


i Ctrl 8 G — vyber příšeru ze skupiny 


V podzemí: 
Směrové šipky — směr scrollování 


| Home/End - zoom vnitřní a vnější 


Delete/Page Down - rotace vlevo či 
vpravo 


| Esc — pausa nebo menu (options) 
| Tab - sdělení všem v okolí 
| Alt 8 A - pošli sdělení spojencům 


| A- pohled na spojence 


G - umístění kontrolního panelu 


| 1- informace 
M- mapa přes celou obrazovku 


H - zoom do srdce dungeonu 


| F- nastavení zoomu pro další boj 

| P- zoom portálu 

| Shift 8 ,/. — zvýšení/zmenšení gamma 
| +/-— zvýšení/zmenšení osvětlení 

| Pohledy kamery: 

| F1 - izometrický 

| F2- horní 

: F3 - kosý pohled 

| FkažFé - to samé jako F1 až F3 


URBAN CHAOS 


Eidos Interactive 


Minimum: Pentium 166, 32MB RAM, 


Windows 95 


Další akční lahůdka závěru loňského roku. Vypněte 
prsa a představte si, že jste svůdná policistka Darci 
Stern a vaše poslání je prosté: zneškodnit všechny 
nepřátele v dosahu a osvobodit všechna rukojmí 


do čtyř minut. Jděte na věc! 


I OVLÁDÁNÍ 


Směrové šipky - směr 
pohybu 

Z - útok 

X - kopnutí 

C - akce 

V- běh 

Mezerník - skok 

Tab - start 

Enter - výběr 


LEDEN 2000 


GAMER 97 


JE PO VŠEM 


PC GAMER ČÍSLO 4, VERZE 1.09 


Vzhledem ke spěchu, s jakým jsme 
připravovali minulé číslo, došlo v něm 
hned k několika chybám. Jistě, je to smůla, 
ale zdá se nám, že je to prostě vedlejší 
efekt dnešního uspěchaného světa, který 
musí být brán jako součást toho 
pozitivního. A protože se rádi poučíme od 
našich zkušenějších britských kolegů, 
rozhodli jsme se v tomto čísle uveřejnit 
opravné patche, které můžete zanést do 
našeho staršího čísla tak, aby bylo zcela 
bezchybné. Koneckonců, jsme z herního 
světa a tam jsou takové opravy běžné. 
Mimochodem, kdybyste sami narazili na 
nějaké chyby uvnitř tohoto či některého 
= dalších PC GAMERů, napište nám na 


adresu PC GAMER, Naskové 3, 
150 00 PRAHA 5. 


Patch opravuje tyto chyby: 


A) Lara Croft se na této stránce tváří skutečně 
přitažlivě (už Kim Gordon ze Sonic Youth 
říkala, že není nic přitažlivějšího než žena 

s pistolí). Možná proto poněkud zamžila 
smysly našemu grafikovi, který zapomněl 
vyměnit anglický nápis za ten náš, český. Ale 
nebudeme to svádět jenom na něj, protože 
tu stránku jsme všichni viděli asi tisíckrát. 


B) Nikdo není dokonalý, a tak vás občas 
napálíme. Popravdě, oni nás totiž tahají za 


FILE A: OBSAH 


nos děvčata zastupující distributory, a když 
nám konečně oznámí pravý termín vydání, 
je po uzávěrce. Ale herní svět je prostě 
postaven tak, aby byla možnost chyby 
napravit, takže tady je oprava. 


©) Falešné informace pronikly i do popisku 
ke hře Soldier of Fortune. Děkujeme 
pánům z Bezpečnostní a informační 
služby, že nás upozornili na toto politické 
faux pas. Clinton prý volal Zemanovi a tři 
minuty na něho nepřetržitě ječel. 
Chápeme ho. Kdo má vydržet být celé 
Vánoce s manželkou. 


D) A ještě jedna drobná úprava v tiráži. 


s 


) 


V Soldier of Fortune můžete střílet 
i na diktátory, které západní vlády 
nikdy nepodporovaly. 


n : říletdo 
a : ptune můžete PVE 
m saler V Fo em-podporovaných 
© „nejdřív ktátorů. 
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„až do čtvrtka 10. února 
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125, pako é Sk 


magazín o videohrách 2. číslo 


oTÁu Raider: TLR - 
= Soul Galibur* 
mena: Warrior Prihicess 
= iomorroví Never 
mEWCW, Mayhém 


mSega GT 
=MMusic 2000 
m Medal of Honor 


796 


Čr Vale 


9 


leden 2000 — 


1 záhadu, okolo které se točí Svatý srál, 
ipláři a společenství upírů, a objevte 
poklad vesnice Rennes-le-Chateau. 


MANUÁL BÍOC of rhe sacred 


GABRIEL KNIGHT 


Blood of rhe Damned 
KKH RTUU TNG I MYSTERV A DVENTHRT 
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